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Viaje a las cuencas amazónicas. 
Podrás convertir a una persona 
normal en un aventurero de tomo y 
lomo. 


El mejor modo de entender el mundo 
de la F-1 en todos sus aspectos. 


VUNDE EJ 


¿DONDE ESTA CARMEN S ANDIEGO? 
cio 


El personal de A. C.M. E, está 
buscando a la delincuente más 
famosa de la historia 


Y LA BESTI/ 


si osoas que la historia entre la bella y la 
bestia llegue a buen fín, tendrás que 
echarles una manita. 


OLDER ll 


JER AI 


Fin de la segunda parte 

Toda la nación necesaria 
para que consigas finalizar con 
éxito tu difícil misión. 
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OK PC LA REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA PC 


Esto mos estamos de enhorabuena, ya que estamos a punto de cumplir un año 
juntos y, para celebrar nuestro próximo aniversario, en nuestras páginas en- 
contrarás un excepcional concurso sobre el juego de "Nigel Mansell" de 
Gremlin/Erbe que promete regalos a "mogollón". Aún así, como debemos ir 
superándonos, este mes contamos con agradables novedades, del tipo de 
"K.G.B." o lo que es lo mismo, objetivo controlar el poder soviético, "Ambush 
at Sorinor" donde los cazadores de cabezas son los protagonistas y para fina- 
lizar las "previews", "Unlimited Adventures" donde los "roleros" lograrán cons- 
Iruir su propia aventura. En Pasarela, los fítulos brillan con fuerza propia. "Zo- 
ol" en su lucha espacial, secunda a "Amazon" a la hora de impartir habilida- 
des en géneros diferentes. En "War in the Gulf" deberemos hacer la guerra 
por nuestra cuenta. Para correr, con realidad a tope, "Grand Prix" de Micro- 
prose nos enseña lo que significa ser piloto de verdad. Y viajando, viajando, 
deberemos continuar buscando a Carmen Sandiego, ahora en el espacio, todo 
un logro. Como viajar es un placer, nos pelearemos en diversos frentes, ya se- 
an marinos o aéreos, para eso están "Task Force 1.942" y "Strike Comman- 
der" dos simulaciones no tan lejanas a la realidad. Finalizando, podremos ser 
presidentes de verdad con "Shadow President" o simplemente, ayudar a que la 
Bestia logre el amor de la Bella en el juego del mismo nombre. 

Los jugones, por otra parte, estarán la mar de contentos cuando se encuentren 
en calidad de finalizar, gracias a nuestras indicaciones, con éxito "Eye of the 
Beholder II" y "Waxworks" dos de los problemas más serios del momento. 
Nuestras habituales secciones de OK Connection (CD-ROM), OK Pack Games 
(Space Legends) y OK Ocio, te ayudarán a sobrellevar estos días de apresura- 
do calor, refrescando tu mente de tareas no tan cotidianas. No olvides que ha- 
ga frío o haga calor, tu revista favorita te sigue acompañando. ¡Bye, Bye! 


ZOOL (Ninja of Nth dimension) 
3 
LINEA DIRECTA 


Un juego intergaláctico 
Para instalar la demo y disfrutarla a tope 
necesitas que tu ordenador tenga ciertas 
características, como: 
PC 286 ó superior. 540k de RAM libres . 
Disco Duro, Unidad de disco: 3 1/2” HD, 
T. Gráfica: VGA 256 colores, T. Sonido: 
Adlib, Sound Blaster, Roland. 
Instrucciones de carga: 
Introduce el disco en tu unidad de disco y 
teclea: INSTALA, en caso de que la unidad 
sea A:, o INSTALB, en caso de que sea B:. 
Te recomendamos que eches una ojeada 
al fichero LEAME si tienes alguna duda. En 
este fichero encontrarás toda la informa- 
ción necesaria para sacar el mayor parti- 
do del disco de demostración. 


Si deseas hacer 
alguna consulta sobre 
los disquetes de demostración 
que lleva nuestra revista, puedes 
telefonear de lunes a viernes de 
17 a 19 horas. 


Teléfono: 


[9145752182 


Distribuye COEDIS, S.A. 08750 Molins de Rei - Barcelona 
Teléf.: (93) 680 03 60. 
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Es DOS que las imágenes que observáis, os hagan desear e 
lanzamiento próximo de estos productos tan- 
to como a nosotros. Y es que la vida es bella 
como los de Sierra. 


Y DIVISION SOFTWARE 
DIVISION ELECTRONICA 


PROEIN 


Este es el momento en las casas distribuidoras de juegos, comienzan 
a estudiar las estrategias de lanzamiento de sus productos para las 
fechas posteriores al periodo vacacional. Proein no podía ser una ex- 
cepción, por ello, ya empezamos a vislumbrar un horizonte lleno de 


buenos productos, seleccionados al me- 
jor estilo “saima- 


za”, uséase, por su aroma 
y sabor. 
Puestas así las cosas, para 
los meses de Septiembre y 
siguientes se empezará a hablar de juegos como “Co- 
bra Mission”, “King's Ransom” o “The Patrician” entre 
otros, como embajadores de una gran corte de juegos 
dispuesta a entregarnos las mejores horas de la diversión que buscamos. El primero de 
ellos es además de original, un tanto “picante” (que no grosero) y un bastante especta- 
cular para los tiempos que corren. Desde una óptica diferente a la que estamos acos- 
tumbrados a observar, “Cobra Mission” te sorprenderá gratamente, te pongas como te 
pongas. - —— 
“The Patrician”, 
nos situa en la 
Alemania medie- 
val y nos presen- 
ta un problema 
claro de estrate- 
gia y simulación 
en la que habrá || 
que poner toda 


si didlll 
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la carne en el asador para 
conseguir el poder, objeti- | 
vo general del juego. Unos 
escenarios muy trabajados 
y una distribución lógica de 
las situaciones que nos 
obligán a usar el máximo 
de nuestra concentración 
sin que el ansia de poder 
enturbie nuestra mente. 

“King's Ransom” entra 
dentro del ámbito de producto fabricado por Ready Soft, una 
compañia con nombre dentro del espectro del video-juego. Nos 
esperán más de 150 lugares para recorrer y hasta 6 ciudades 
compondrán el escenario inacabable de este juego. Más de 500 
personajes y 1.500 animacio- 
nes, 40 tipos de monstruos dis- 
puestos a causarte algo más 
que daño. En fín, una aventura 
con el sello habitual de la casa 
de la que podremos disfrutar y 
pasar buenos ratos sin llegar a 
perder demasiadas neuronas. 


AHORA NOS 
CONOCEMOS MAS 
Y MEJOR 
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SONY 


Si ya el mes pasado ha- 
Ss O N Y blabamos de las mara- 
villas del monitor Sony 
Trinitron de 20” GDM- 
2038, esta vez estamos obligados a hacer referencia a otro nuevo 
producto de la mencionada compañía, ¿es que no piensan dete- 
nerse un poco? Con tres pulgadas menos, o sea 17”, el CPD- 
1730, también utiliza el “Sony Display Memory Sistem” optimi- 
zando las imágenes de pantalla para los estándares más usados 
tanto en PC's como en entornos Macintosh. Nitidez y claridad ase- 
guradas gracias al sistema de foco dinámico y un moderno y er- 
gonómico diseño que garantizan la calidad de imágen, aparte de 
la gran cantidad de características técnicas, convierten al CPD- E 
1730 en el primero de la clase. No es para menos ya que cuenta con nueve ajustes prefijados que aseguran de forma automáti- 
ca una imagen óptima en : MCGA, VGA texto, VGA gráfico, 8514A y XGA, VESA 800x600 (72 Hz), VESA 1024x768 (72 Hz), 
1024x768 (60 Hz), Mac 640x480 (66 Hz) y 832x624 (75 Hz). Todos los ajustes podrán ser memorizados automáticamente por 
el SDMS. 


GREMLIN 
LOTUS Il EL ULTIMO RETO 


Como ya hiciera 
esta firma inglesa 
con “Lotus Esprit Turbo Challenge” en el 90 y “Lotus Turbo 
Challenge 2” en el año 91, su gran admiración por el mundo 
del automóvil, les ha llevado a confeccionar una tercera parte 
que podrá ver la luz en nuestro país en los próximos meses. 
Podremos disfrutar de recorridos de auténtico ensueño que 
nos llevarán por los lugares más recónditos y los escenarios 
más inverosímiles que podemos imaginar. 

Condiciones climatológicas adversas o favorables, 13 escena- 
rios que comprenden el pasado, el presente y el futuro, siste- 
ma de carrera arcade o competición, posiblidad de 1 ó 2 ¡u- 
gadores, buenos efectos de sonido y la oportunidad de con- 
feccionarnos nuestros propios circuitos mediante el RECS (Ra- 
cing Environment Constructions System) incorporado. Todo un 
lujazo para los amantes del mundo del automóvil y del Lotus 
Esprit en concreto. 


MICROGRAFX 
(IT DE HERRAMIENTAS MIRRORS 


Gracias a Micrografx Inc, el primer desarrollador líder de aplicaciones gráficas compatibles Windows y OS/2 de IBM, tenemos 
al alcance de nuestro conocimiento informático y totalmente disponible el Micrografx Mirrors, un kit de herramientas capaz de 
transportar las aplicaciones realizadas bajo entorno Windows a OS/2. 

S = 1 De este modo, los usuarios y desarrolladores de software se ven beneficiados de exten- 
der sus redes hacia el sistema OS/2 con la instalación de este sencillo Kit que tiene un 
precio económicamente discreto. Además de todo, Micrografx dispone de un organigra- 
ma perfecto para proporcionar soporte y formación tanto a nivel de ventas como mar- 
keting para que las terceras personas obtengan el apoyo necesario para que el produc- 
to alcance el cenit de funcionalidad. ¡Interesados, corred y aprovechad la ocasión! 
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' ESTE ES EL CRIMEN DE SIGLO Y SOLO LES eS 


Ñ MANLEY PODRA RESOLVERLO. 
W 


Alguien está secuestrando a las estrellas de Hollywood. Y Les 

) Manley tendrá que recorrer toda la ciudad de L.A,, relacionándose 
con los actores en paro, estrellas del rock y mujeres 
despampanantes, hasta resolver el misterio. 
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ll, 
+ SECUENCIAS DIGITALIZADAS CON ACTORES REALES 
+ ASOMBROSA ANIMACION 


UN! 

ll 
+ ESCENARIOS REALES DEL SUR DE CALIFORNIA dl 10 MW 

+ VGA 256 COLORES MAA) 

, ES LIBRO DE PISTAS DISPONIBLE 
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BENET ALOS CINCO ROCES 
MUNDOS DONDE SE F UNDE EL TERROR! 
'Tu única esperanza... para salvar a Alex es anular cl maleficio de la bruja 

Ixona, Necesilarás el valor del que no calás seguro lencr, 


+ MAS DI 100 NORAS DE ESTREMECEDORA ACCION 
* TERROR CARA A CARA DESDE UNA PERSPECTIVA FRONTAL 


e GRAFICOS VGA QUE TE: HELARAN LA SANGRE 


Los Manloy, LaFonda Tuner, Maladona y Les 

pa MAN Manley in Lostin LA. son marcas registradas 

MEG, do Accolado, Inc. 01993 Accolado, Inc 
Y 01993 Waxworks y Miko Wooddrotla 
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E E 
economía implantada por 
] s “soviets” en Rusia. La 
flo de ayuda | 
internacionál, la burocracia, los estrechos esq s “conservadorés” de 
los comunistas más reaccionarios, supusieron de parte de la población 
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con el mundo occidental. En “KGB” tu misión será efectuar las 
averiguadiónes precisas. ' ' 
| 
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En la historia del 
software de entre- | 
tenimiento, a los 
rusos siempre se 
les ha considerado 
como 
una serie 
de perso- | 
_— Tñas—en- 


o de ser las 
incursiones 
tos. Realme 


íctimas de nuestras 
mo agentes secre- 
vivimos en el sec- 
' tor occidental, y hasta hace bien 
-"poco_pensa a 
ra] Soviética era el mayor onio 
que nos podía amenazar. 
Hoy, las cdsas han cambiado, 
los rusos abandonan paulatina- 
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nos delictivas. Un ex-agente de la; 


2 cargadas | As —A 
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y 
"mente sus viejos esquemas|y, sobre todo, 
a de nuestra ayudé. Dejemos de 
blar de política y de economía. Lo que 
e interesante a un juego' como “KGB"”, 
es que retrata de una forme admirable lo 


vi idiana de usos¡en_la actyalis,, 
dad. Jugar a "KGB” s pl acercarse 0 


un mundo tan desc nocido fomo los pro" 
pios juegos de rol medieval 


to al juego es admirable. Y todo se debe a 

su completo tratamiento de diálogos con 

los personajes que Eporecen. Tenemos 

múltiples opciones dé comunicación con 

los que nos rodean. Además el juego de- 
sarrolla un gran sentid del humor. 

Nuestra papel en “| KGB" será investigar 

N la muerte de un HE con turbias re- 


] 

| | AMBIENTACIÓN. 
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laciones. En un mun breza GA 


Is Rusia, esas relaciones consisten 
) en'drogas, mafias, como en E 
] de cualquier tipo. Lal Perestroika intenta 
? traer lo mejor del bloque occidental, pero 
| también trae todas sys lacras. Debemos 
evitarlo, y para ello contactaremos con to- 

3 dos los personajes au el programa abar- 
) s ¡periores, pasando 


res así como ase- 


ca, desde nuestros 
por compañeros, fal 
| », Tsimos»sin-escrúpulos o 
mente inocentes. 

Deberemos utilizar A la 
cabeza, el uso de lasjarmas está muy limi- 
tado con los nuevos ti 
cia. 


UN CURSOR | LIGENTE. 
27% de los puntos a favor del pa 


Mol cursorintelj 
en A rl A cue lo que e 


a hacer y qué, podembs utilizar. 
Cuando se acerca a un objeto vital para la 


—. 


mpos de democra- 


“avéntura, el cursor alas De esta 


—La-ambientación.en uh primer-acercamien=— forma podemos este 


camino no se nos olvida oda de i impor- 
fahcia. Podemos desactivar, esta opción, y 
cohcretar una misión del cursor, tal como 


irar, salir, coger, etc. 
A de las facilidades del programa es 
incorporación de un mapa. Este nos 
tra las partes exploradas de una de- 


tegrinado zona, y las que 


talles como estos se agra: 
manera; Sobretodo en Una pri 
dor general en la que nado debes de 


jar por sentado. 
) 
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ORIGINALIDAD QUE 


Sin duda, la opción más interesante que 
ha incorporado el programa son pros bo- 


tones emel lado derecho de. la pantalla 
que comple la misma función - del 


2 ple «aa Mm. [ 
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CRONICA DE UNA 


troceder 
para ver 
todos, 
—Tabsotu»- 
1 tamente 
todos, 
los pa- E 
sos que he- | > 
mos dado. Así, en cualquier 
momento que Múlramos dudado de algún) 
] paso determinado, podemos regresar ñ 


ese punto e interitarlo de nuevo. b 

1 ———tógicamente, a-incluye_una - 
opción de grabar partidas, ¡qué aventura , | 

| sería si no tuviese un gestor de partidas 

, grabadas!. En “KGB” el mencionado siste | 
ma es bastante correcto, pero le haría fal- ; 
ta poseer más espacios vacios para gra 

| bar las situaciones. E. 


Otro factor aldestacar son los gráficos, 
muy distintos dej la gran mayoría de los; 
y rogramas actugles. Están _muy colorear _ 
s en toños pastel y con un difuminado 
) característico en'fodos ellos. Son de exi) 
lente calidad y muy originales, con canti- | 
dad de detalles de la vida soviética cofi-| 
] diana. Eso demuestra que el equipo de 
CRYO, que son los programadores, se han 
pasado bastan s horas rebuscando infor- 
| mación para confeccionar el producto. 
Si hubiese qué incidir sobre algún fac- 
E r,.esé sería la escasez de-efectos 50no- 
ros, teniendo en cuenta que la banda so- 
| nora es realmente sensacional. No 2) 
| que es la típica dre rusa de conil 


y demás, por cohtra, se trata de soni 
con ciertas influencias del “tecno” más 
agresivo y un sel Atido del ritmo trepidante. 


Poseer una tarjetá de sonido es algo de lo 


| que nunca te al de A 
me APR A Después-de- Indy IV”, emos-encontrado da u 
7 pocas cosas tan A s y con Una de die 
, Esperamos ansiopos 12 ¡dl al e * calidad y originalidad tan elevadas co- vel ns va 0 ip o] an ura teo 
de este “KGB”, gue supondrá una fuerte] mo este nuevo progrhma que debe su 
entrada en el mundo de las aventuras. | nombre a un cuerpo que amenazó a to- 
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EXPERIMENTA LA SENSACION Y 
DESAFIO DE GOBERNAR UNA 
PROVINCIA DEL IMPERIO 
ROMANO. EL ÉXITO TE LLEVARA 
AL ASCENSO, Y FINALMENTE, 
INCLUSO PODRIAS SER EL 
CESAR. 


CONTROLA A UN GRUPO DE 
VALIENTES AVENTUREROS 
¡ALO LARGO DE 20 
EMOCIONANTES PRUEBAS! 
¡SOLO LOS MEJORES SERAN 
CAPACES DE CONSEGUIRLO! 


DISFRUTA CON LA EMOCION 
DEL MANDO DE UNA DE LAS 
MAQUINAS DE GUERRA MAS 
TEMIBLES DE LA HISTORIA. 
LLEVA A LA PRACTICA TODAS 
TUS TÉCNICAS DE COMBATE 


ELIGE TU EQUIPO DE CUATRO 
HOMBRES Y "SUEÑO 
PROFUNDO” LA 
COMPUTADORA CRIOGÉNICA 
LOS MANTENDRA EN 
ANIMACION SUSPENDIDA 
HASTA QUE LLEGUEN A 
MAGNA 6. 


LASER SOUAD ES UN JUEGO DE 
ROLL FUTURISTA QUE UTILIZA LA 
MAS AVANZADA TECNOLOGIA. 
JUGARAS EN CINCO 
ESCENARIOS DISTINTOS QUE TE 
EXIGIRAN QUE UTILICES TUS 
HABILIDADES PARA LA 
ESTRATEGIA HASTA EL LIMITE. 
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Encornas el papel de líder de una cuadrilla, 
de seres no deseados. Distintas mi Py] 
en uno de los ¡ más interesantes de | 
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AMBUSH AT SORINOR 
+. Compañía MINDCRAFT 


| E VGA 
Tarjeta Gráfica 
o” sonido: ADUB 


| SOUNBLASTER 


Originalidad no falta en un juego como 
“Ambush' at-Sorinor”. Sus características 
permiten que cualquier aficionado a los 
juegos; estratégicos y a los que no lo son 
tanto, se asomen a un mundo poblado: de 
maléficos seres. que no tienen otra misión 
que fastidiar a nuestros conciudadanos en 
un mundo! lleno de magia y fantasía. 


Ambush se ha diseñado para que el ac- +' 


ceso al mundo de ¡uego, se halle ante no- 
sotros en forma ¡de un mapa cuadriculado 


con numerosas opciones. Podemos darle ' 


un zoom alimapa, observar el movimiento 
de nuestras tropas, la posición del enemi- 
go y sus acciones yun montón; de cosas 
más que pronto tendremos a: nuestra: dis- 
posición. - 
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El manejo totalmente controlado por el 
ratón, no debe dar ningún problema. La 
primera opción a escoger es al enemigo 
contra el cual debemos luchar y capturar, 
antes de que pueda hacer más daño. 
También la dificultad de la. misión es un 
parámetro opcional, así como varias utili- 
dades de manejo del: juego. 

Realmente hacía falta en el mercado un 
programa-como éste. Afortunadamente y 
cada vez más, llegan a nuestras manos, 
juegos donde no:priva ni la matanza de 
seres de todo tipo a base de darle al pul- 
sador:del joystick, y quesi basan su im- 
portancia en machacarse el “coco” ante 
determinadas situaciones y que nos hagan 
pensar un poco. Para que luego digan en 
determinados medios, que los juegos de 
ordenador “embotan” la mente. 

En fin, nosotros a lo nuestro. Podemos 
añadir que el juego cumple correctamente 
en la cuestión de gráficos. Como la inmen- 
sa mayoría de los programas actuales 
cuenta con pantallas estáticas y una bue- 
yA PA na presenta- 
ción. Por:cier- 
to, tememos 
que si no.dis- 
pones de un 
ordenador lo 


do primero que deberemos realizar en el 
juego es la selección del enemigo contra 

“el que habremos de desarrollar todas 
las actividades lícitas de una guerra. 


7Y 


e suficientemente rápido y. cpn alguna mega 
"de memoria más, no vas d poder. disfrutar 
pm de todo su contenido. Unj38 con 4 me- 

el , gas: de RAM, serán más que suficientes, ya 


que algunos efectos de sonido y la música 
omerán” bastante memoria disponible. 
Y hablando de sonido, el programa dis- 
pone de la mayor selección de tarjetas de 
/ sonido que hayamos visto por estos lares. 
> HEStá representada hasta la nueva tarjeta 
a. que "Microsoft ha-sacado para Windows, y 
ALA RA 1 A EN e . A 
un montón de marcas sólo disponibles: en 
MASAS AS 
Í Estados Unidos, pero por supuesto no po- 
-dian faltar las más usadas aquí en España 
; que no son otras que Adlib y Soundblaster. 
E ¿Esta última también en su.versión “PRO”. 
/ Bueno, hemos hi 
0 
NN 


gráficos y sonido. 


a 


) A primera yista, el AS 
cer un poco'Soso, 
mentos que 0% 

'l 14 e 


AQ Ar 


e 
ma vede pare- 
ido,a la falta de ele- 


ilo. sde el. pri- 


d 


de de su estructura, 
s 7% jugabilidad. 


mer momento. No 
obstante, este “in- 
conveniente” se eli- 
minará rápidamente 
tras nuestro primer 
éxito como ¡usticie- 
ros, y entonces, Yi caeremos en la trama 


EVTIETOTTATT 


O 


de. 


RAT AD va 


que nos espera. 
Complicada y dificil 
será nuestra situa- 
ción si no logramos 
nuestro. objetivo. Nos 
va en ello la vida. 

En definitiva, un 
juego de estrategia 
que puede resultar 
extraño en una pri- 
mera aproximación. 
Sumamente original 
es una cualidad a 
destacar, y también su control y manejo, 
Cuando puedas conseguir la versión defi- 
nitiva y si quieres probar algo distino, 
Ambush debe entrar en:tu:abanico:de op- 
ciones. 
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¡ESTAS VACACIONES DISFRUTA 
DEL CLIMA DE BRITANNIA! 


presenta 


DOG! . 
Mo Abona 


% 
Mn] 


ALS KA ALL 
“THE BLACK GATE" 


y Juego de Rol 


Han pasado doscientos años. 
Doscientos años en los que Britannia 
ha madurado, prosperado y se ha 
desarrollado bajo la atenta mirada de 
sl Lord British, libre por fin de las fuerzas 
2 dela oscuridad. 
Si te crees eso, ¡creerás cualquier cosa! 
Esos mismos doscientos años han dado a los 
males acumulados, que casi llegaron a triunfar en 
la serie de aventuras más famosa y perdurable 
del mundo, la posibilidad de 
reagruparse bajo el dominio de su 
nuevo y terrorífico líder, el 
Guardián. 


ELECTRONIC ARTS* 


Disponible en PC. 


DROSOFT Moratín, 52, 42 dcha. 28014 Madrid Tel.: 91/429 38 35 Fax: 91/429 52 40 


+ OK Preview 
UNUMITED Al 
+ Compañía 
+ Distribuidor 
» Tarjeta Grófic 


DVENTURES 


| 
DRO SOFT 
a: VGA 
e Tarjeta de sonido ADLIB, ROLAND 
SOUNDBLASTER 


Si eres un fanático de los 
juegos, que SSI ha lanzado 
últimamente, como “Eye of 
Beholder | y 11”, o el más 
reciente “T he Summoning”, 
tendrás que alegrarte 
sobremanera cuando 
descubras el programa. Un 
kit de construcción de juegos 
de rol a tu medida y... ¡tu 
imaginación es la única que 
pone las condiciones. 


SOFTWARE 


DIO A 
CASTELLANO 


bles es realmente sensacional. Por fín, Disponemos de un montón de menus para 


podemos diseñar nuestros propios es- crear los calabozos, pero todos son de un fá- 
cenarios para correr las más diversas 


aventuras y pelear con todos los enemigos 
que queramos, encontrar tesoros, y visitar 
los lugares más mágicos y misteriosos que 
podamos imaginar. Y es que la imagina- 
ción es vital en este programa. 

Aunque sea un kit de construcción muy 
completo y con todas las opciones posi- 
bles, el programa perdería mucho si no se 
pudiera jugar con los escenarios previa- 
mente creados. No hay porqué preocupar- 
se. Nuestros amigos sufrirán en los cala- 
bozos y, si nos han regalado el juego, y 
por algún motivo, no tenemos “dotes” ar- 
físticas, “Unlimited Adventures” incluye un 
módulo llamado “The Heirs to Sull Crag”,: 
donde podemos entrenarnos previamente. 

Los jugones de la serie “Eye of Behol- 
der” conocerán perfectamente el entorno 
en que se moverá “U.A.”, pues este tipo 
de juegos siguen fielmente las reglas de 
“Advanced Dungeons 8: Dragons”, unas 
normas para los juegos de rol de mesa, 
que gracias a SSI, han alcanzado un 
gran éxito en su conversión al ordena- 
dor. 


L: que ha hecho SSI con los compati- LOS MENUS 


GUARDACAMIROS 
PUNTOSGOLPE 29 
CA 4 

ALADARDA 


pa t. 


cil e intuitivo manejo y el manual es completí- 
simo, por lo que no debe de haber ningún 
en la creación de escenarios. Los 
monstruos y personajes pueden escogerse 
entre todos los que han aparecido en las di- 
versas aventuras lanzadas por SSI. Más de 
112 bichos aparecerán ante nosotros. 
Podemos elegir clase de ellos y número. 
Sed prudentes, no debéis de colocar 20 ara- 
ñas gigantes en la habitación de la izquier- 
da, porque acabarán con vuestro “party” en 
pocos segundos. Pero de los fallos se apren- 
de, y seguramente, tendremos que rediseñar 
el escenario porque nos hemos pasado de 
enemigos, o porque hemos puesto tan pocos, 
que la aventura resulta ser un enorme rollo. 
Las imágenes fijas de los escenarios han si- 
do ya utilizadas en otros programas, pero 
por supuesto tendremos total libertad para 
crear los mapas y los obstáculos. Otra cosa 


es diseñar enigmas como los que inundan la 
serie del Beholder, pero con el tiempo todo se 
andará. 

Asimismo, se disponde de un “editor de 
testeo” de la aventura creada, de esta forma, 
al jugar, podemos informamos de cualquier 
error cometido y proceder a su rápida resolu- 
ción, no obstante, la filosofía del programa 
es que los trabajos hechos por nosotros sean 
utilizados y disfrutados por otras personas. 


TECNICAMENTE HABLANDO 
Ya en la parte técnica, destacar la melodía 
de presentación, aunque se echan en falta 
más efectos de sonido, a pesar de que en es- 
te tema, el programa presenta un aprobado 
general. 

Otra cosa son los gráficos. Funcionales es 
la mejor palabra para definirlos, ya que no 
llegan a la calidad de los últimos programas 
de SSI, pero si cumplen con su cometido, Tal 
vez, los enemigos sean demasiado peque- 
ños, pero si pedimos un desarrollo de juego 
como Beholder, necesitaríamos un programa 
de creación de varios cientos de megas. El 
principal objetivo del juego es que TODOS 
podamos desarrollar nuestra fantasía en el 
campo que tal vez haya ganado más adep- 
tos últimamente, los juegos de rol. 

Si hace unos meses hablamos de “Paladín 
11”, el juego de Impressions como una excep* 
ción por llevar un constructor de misiones, 
debemos quitarnos el sombrero ahora, por 
presentarse al mercado un producto como 
este “Unlimited Adventures”. 

Todos nuestros sueños sobre cómo debería 
haberse hecho este o aquel juego, pueden 
ser hechos realidad ahora. 


ANGEL FRANCISCO JIMENEZ CALVO 


Ofertas que juegan y ganan, 


Con la computadora de ajedrez NOVAG SUPREMO 
se baten todos los records de la relación 
calidad-precio Ca a la incorporación de chips 
mono-pastilla de 8 Mhz. idóneos para jugadores de 
primera preferente, pudiéndose adaptar gracias a 
sus 56 niveles, a jugadores menos expertos. 

demás de contar con las prestaciones de los 
demás ordenadores, tiene una pantalla digital en la 
cual aparece de manera rotativa, la siguiente 


información: 

mejor jugada hallada hasta el momento, jugada 
en de respuesta, siguiente jugada, 

val ión posicional y material, información de 
E y reloj, pudiendo profundizar hasta 


Un magnifico entretenimiento que ahora ponemos 
a su alcance con una excepcional oferta y un regalo 
muy atractivo: un reloj de pulsera, de edición 
limitada y el adaptador a la red para el juego de 
ajedrez. 


La NOVAG TOPAZ es una mini computadora de ajedrez 
de bolsillo por su reducido tamaño, facilidad de manejo y 


buen precio. 4 
Su nuevo programa cuenta con 16 niveles | 
programados de acuerdo con las reglas internacionales 


de ajedrez (captura al paso, enroques y promociones de 


mn). 
Anuncia también a través de su pantalla digital: jaque, 


tablas y jaque mate. 


Su respuesta es super rápida y juega incluso contra sí 


misma para enseñar al jugador, con nuevas ideas y 

funciones de gran ayuda para su aprendizaje. 
Permite también retroceder para corr 

cambiar de estrategia, verificando posiciones 


permitiendo colocar iS posición de O Y lo 


más importante, guarda la posición del juego en 
memoria aunque se desconecte. 


Sl deseo recibir en el domicilio que les indico, el juego de ajedrez 
que a continuación señalo más 500 ptas. de gastos de envío. 


NOVAG SUPREMO NOVAG TOPAZ 
24,900 PTAS, + 500 ptas. gastos de envío. 4,900 ptas. + 500 ptas. gastos de envío. 
Recibo GRATIS el relo] y el adaptador. 


NOMBRE Y APELLIDOS 


DIRECCION 
ACI Ni lA 
TELF. FECHA NACIMIENTO 
FIRMA 
NIF x 


OFERTA VALIDA SOLAMENTE EN PENINSULA . 


MOVIERECORD DIRECT es la única entidad responsable de la 
venta y distribución de estos productos. 


ir errores, o 


NOVAG SUPREMO 


UU POR SOLO: 
24.900... 


NOVAG? 
SUPREMO 


NOVAG TOPAZ 


POR SOLO: 
4.900... 


-4 Ki 


FORMA DE PAGO 


O 


VISA 


ADJUNTO 
CHEQUE 


NOMBRE DEL TITULAR FECHA CADUCIDAD 


Recorte este cupón y envíelo hoy mismo a: 


MOVIERECORD DIRECT 
Mártires de Alcalá, 4-28015 Madrid 


Si desea recibir rápidamente su pedido llame al 


(91) 542 25 20 / 547 21 21 
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|. Tarjeta Grófi 
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nuestr 


ordenadores A ' 


ninio intergal: 
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Teclado y Joystick solamente 
Lemtiene 1 disco de 3.5' DO (720K) 


l 


Y ASI FUE 
COMO EMPEZO... 


Para el ninja Zool todo comenzó un día 
que viajaba en su nave espacial camino 
de su casa. De pronto, advirtió un extraño 
fenómeno ondulante y siguiendo el código 
de los ninjas intergalácticos, decidió inves- 
tigar. Mientras se acercaba, un extraño 
poder tomó posesión de su nave hacién- 
dola dar vueltas salvajemente; y antes de 


darse cuenta había sido llevado hacia un - 

lugar desconocido, lugar que, para Sor=- 

presa de él, y como no para nosotros, €s- 

taba hecho totalmente de dulces. > 
¿Qué os parece? Impresionante... iverdad!. “A 

Pues bien, Zool tecleó unos comandos a su 


ordenador esperando que éste fuera ca- 


paz de comunicarle la localización exacta 

del lugar donde se encontraba. A Q 
Cuando la máquina empezó a ano 

respuestas sobre la situación, unas ¡n= 


HE 099271 | | 


Y 


TERRA ALAN MAMA MEE 


terferencias la cortaron y a continua- 
ción se escuchó el siguiente mensaje: 


110] 1AS SIDO TRAIDO A 

| ETA 

E PODER RE 

MUNDO Di 

SEIS RETOS EN SEIS 
DA UNO TEN. 


NE 


A 
ANTES DI 
TU PROPIO 
"E 


ERENTADR? 


DKAS QUE LUC AR 
MUCHOS ENEMIGOS Y RIES 
DEBES TAMBIEN REUNIR TANTOS 
JBJETOS INANIMADOS COMO 


TRES SOLAMENTE 


REUNIDO TO: 


NUNCA REG 
SIMA DIME! 
PODRAS. El 


RAR SINO QU 
UN LIMITE D 
A CADA MUNDO 


A TA ZOOL, IN- 
TENTA CONSEGUIR EL V) LIOSO 
TITULO DE NINJA INTERGALAC! 


Zool se encontraba prisionero a smundos 
de distancia de su casa, con seis árduas ta- 
reas ante sí, no le quedaba otra opción 
más que continuar. Así pues éste es el inicio 
de la historia de nuestro personaje. 


MALDITOS ENEMIGOS 


Sudarás y de lo lindo para pasar cada uno 
de los 21 niveles de que consta el juego, te 
encontrarás con los “chupachups” y “gomi- 
nolas” más malvados de la historia de la in- 
formática que, aunque muy dulces y gracio- 
sísimos, tendrás que eliminarlos sin dudarlo 
o tu vida correrá serios problemas. 

No sólo los diferentes tipos de dulces 
serán los malos de la historia, también 
los odiados abejorros que no dejarán 
de regenerarse continuamente hacién- 
donos la vida imposible, a éstos sobre 
todo cargátelos enseguida o en cuanto 
te despistes tendrás cinco o seis tras de 
tf. 

En cada nivel habrá diferentes enemi- 
gos, y la correspondiente bestia al final de 
cada mundo. En el mundo del DULCE será 
el embaucador, en el de la MUSICA la gui- 
tarra asesina de Jimmie y así hasta llegar 
al último mundo, en el que la bestia es la 
indescriptible cosa de dos ojos. Nadie que 
la haya visto ha vivido para contarlo, ¿lo 
contará nuestro querido Zool?. 


Por suerte Zool encontrará armas a lo lar- 
go de los niveles, que podrán asistirle t 
emporalmente en su misión: 


- BOMBAS.- Destruirán a cualquier 
enemigo en pantalla cuando Zool las coja. 


- 'TWOZOOL.- Convertirá a Zool en 
dos, creando una sombra de éste, que ha- 
rá lo mismo que él, hecho que permitirá a 
Zool disparar dos veces el número habi- 


tual de balas. 


- ESCUDO.- Dará a Zool un periodo 
limitado de invulnerabilidad, úsalo sola- 
mente en casos muy críticos. 


_ BONIFICACION DE TIEMPO.- 
Nos salvará de ser abatidos por el reloj, 
ya que tenemos un tiempo determinado 
para nuestra misión. 


1 UP.- Otorgará una vida extra a 
Zool. Situación muy gratificante para to- 
dos. 


Casi se me olvida comentaros que el juego 
consta de un buen menú de opciones. 
Podemos seleccionar el nivel de juego, 
desde el más fácil para principiantes, hasta 
el más difícil para consumados especialis- 
tas. También podemos elegir los efectos de 
sonido, o las melodías que acompañarán a 
Zool en su aventura, diferentes tipos de 
música que van desde el “Funk” al “Rock”. 
Los creadores del juego se acordaron 
también de los “tramposillos”, por lo que 
incluyeron la opción de “continuar” el jue- 
go cuando se ha perdido la última vida, 
con un máximo de cinco veces, más facili- 
dades para llegar hasta el final imposible. 
Nuestro querido ninja puede ser contro- 
lado por medio del joystick o en su defec- 
to con el teclado, aunque puede resultar- 
nos algo más difícil, pues aunque es un 
personaje muy versátil, tras unos minutos 
de práctica, controlar a Zool será 
más sencillo, ñd 
Los gráficos no van a destac 
los mejores, pero están real, 
una manera muy simpática y 
Vamos, que es un juego con u 
pecial y dotado de un gran 
humor. Os aseguro que lo p 
grande con este divertido ¡uec 
programadores de GREMLIN 
guido convertir en un superadi 
grama que nos tendrá largas hc 
te al ordenador destruyendo g 
Agradable tarea, ¿No os parece 


» 


os autores del programa dicen haber- 

se inspirado en los seriales televisivos 

que deleitaban en los años 40 y 50 a 
los incipientes telespectadores norteameri- 
canos. Series como “Flash Gordon” y “The 
Lost City”, en las que se daba una muy es- 
pecial raza de héroes, que se desenvol- 
vian en una inquietante trama para conse- 
guir enganchar al telespectador de tal ma- 
nera, que lo tenía pegado frente a la rudi- 
mentaria pantalla semana tras semana a 
la misma hora. 


A 


AÑ 
11 > é 10 


Anja 


n”, al igual que estos se- 
riales, ha sido dividido én episo- 
dios, relamente en 14 (que se 
corresponden con ¿ada una de 
las fases), y que también termi- 
nan de una forma que mantiene 
al jugador'con las ganas de sa- 
ber como'Va a resolver lajemba- 
razosa situación siguiente, Cada 
fase o capitulo, tiene Un misterio 
por resolver independiente: de 
los demás, pero que juntos, for- 

AA "NT 


h 
A 


torio de como quedó la trama en el episo- 
dio anterior. Ensel primero de todos, lo 
que aparecé es»uñ breve relato que da pie 
S A LA ala historia. Enél senos muestran los títu- 
lA. los acreditativós, toiando como fondo 

La introducción de cada unas imágenes aéreús,dela selva amazó- 
fase, es similar al enca nica, para proseguir.cofí la: presentación 
zamiento de un capítulo adonde se nos narra cómo; hace, mucho 

, de serial y por su- po, cuando los automóviles. andaban 
puesto, cuenta por tgminos de tierra y los Estados Unidos 


con un pe- eran Una gran nación que lideraba la 'tec- 
queño  nolog undial, del mismísimo corazón 
recor- del país, isurgieronfuna pareja de.herma- 
da- nos. ; 
Estos, contaban con características 
completámente opuestas, y todo lo que 
uno tenía de aventurero, el otro lo tenía 
AS 
Z 
2 ¡gl 
Y E sE a 

a e Ms E - 
> at - bres dormían plá- 
cidamente, fueron 
atacados por una 
4 1 tribu indígena 
Í _ ' A (que en ningún 


momento sale_en 


escena, 


acción), Resultado de este Abue pere- 


ce, alcanzado por una. flecha,.el colega 
de Allen, De él, no Si Arda po qu 

só, un rápido cambio de plano 
id: acción al lugar de trabajo de 
Jason, quien llega al trabajo ajeno a lo 
acontecidoa su hermano, cosa que 
le/nós traerá emjaqde el.resto del pro- 
grama. . 


El ¡vego+se presenta. comió una aventura 
interactiva, ld cr que tomes gran 
parte en el désarrollo-dela acción. y en la 
confección final de Ja”historia, como viene 


siendo habitual en todos los títulos del gé- 


nero. Por supuesto; el trae detalles y 
a ' NUEYos para: dar un paso más en 
el camino de perfeccionar este tipo de 
programas. 


e 
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Serán tres las formas en las que transcu- 
rrirá la acción en nuestros monitores: 

La primera, se caracteriza por ser esce- 

- nas que transcurren de forma automática, 
viendo como'pasa algo pero como espec- 
tadores, sin tomar en absoluto parte en lo 
que está aconteciendo. Se suelen utilizar 
para'enlazar. partes de la historia y darle 
un'malizmás espectacular. 

En la-Segunda, manera de ver lo que 
acontece visuálizamos la acción en tercera 
persona, sitúándonos, fuera del cuerpo de 
nuestro personajé e indicándole lo que tie- 
ne que realizar y.hacia dónde debe diri- 
girse, visto todo ello desde'un plano exter- 
no. La posición desde la que observamos 
nuestros movimientos es variable, y po- 
dremos estar situados por encima del per- 
sonaje, a su costado, en vista isométrica, 
etc... En cualquier caso, nosotros no elegi- 
mos dicha posición y será el ordenador 
quien nos la proporcione según convenga 
al caso. De este tipo de visualización, sólo 
resta decir que es el más utilizado en el 
desarrollo del juego, y que hay algún caso 
especial en el que deberemos mover algún 

| que otro personaje, aparte del propio pro- 
| tagonista, para realizar acciones conjun- 
tas. 

Por último, está la representación en la 
que vemos el transcurrir de los aconteci- 


inná 
Lo 


Pon" 


¡MY 


EL 050 TE VE Y PIENSA QUE ERES UM BUEN 
o 


APER: 


mientos en priméra persona, es decir, des- 
de los ojos del personaje. 

Cuando nos encontremos en este modo 
de visualización, el' fondo aparecerá está- 
tico y desplazaremos sobre él un cursor 
para trabajar.con los objetos que nos 
aparezcan, 'En ningún caso; nos podremos 
desplazar de la posición én la que nos 
ubiquemos y ver como vá cambiando el 
fondo con nuestro despl 
en“Legens of Valour” 


La“forma de jugar es la “archicofútida” 
de ¡iconos ,, utilizada en muchisimias aven- 
turas gráficas y consistente en di de 
un cursor-puntero tanto pard seleccionf 
las cosas que aparezcan en'nuestró moni" 
tores como para fijar punfos. adonde des- 
plazarnos, indicar cosiquien dialogar, 
etc... En este caso, déS iconos que podemos 
seleccionar nos itirán ver (para ing: 
peccionar el eñtorno), manipular, coger, 
almacenar, estalar, dialogar y pedir ayu- 
da. Todas éstas acciones, aparte de por 
medio delíratón, pueden Activdrse con las 
teclas dé función. 

amen que puedes enta- 
blag, te permiten trabajar con múlli- 
ples posibilidades para cada sen? 
terícia que debas decir y la oferta 
de'frases con que puedes repli- 
car en cada momento, es bas- 
tante surtida, pudiendo, si eres 
lo bastante hábil, llevar el hilo 
de la conversación a los derro- 
teros que más te interesen en 
cada momento. El hecho de 
saber qué contestar, nos pro- 
porciona concentración en la 
trama y un mínimo de pérdida 
de pistas, además de añadir 
AS 


e 
sa 


un valor al interés que paso a paso se 
irá acrecentando. 

Hay algunos tipos especiales de escenas 
o de fases del juego en los que se inserta 
alguna dificultad-o-modificación al desa- 
rrollo inicial. Dentro de estos grupos po- 
dremos encontrar : 

Las pantallas con límite de 
tiempo.- Tendrás que reali- 
zar un cometido 
poniendo a prue- 
ba tus reflejos y 
habilidad pero con 
la dificultad citada 
de contar con un 
tiempo determinado 
para poder acabar- 
las. E 
J3ituUaciones de 

lucha.- Deberás en- 
¿Afréntarte a uno o va- 


(MOS personajes ene- 


migos, necesitando al- 
guna tecla para realizar 


tus ataques, 


a] 


.s: 

Serrealizan a bordo a 
de una canoa y 

son especial- 

mente complicas 

dos ya que en 

ellos, debes diri- 

gir tu embarca- 

ny elegir los 


Wa, 


caminos atomar en cada una de las.bifur- 
caciones que encontrarás. Desafortunada- 
mente, una gran parte de las menciona- 
das bifurcaciones te conducirán a un irre- 
mediable final del juego, sin que ni siquie- 
ra podamos usar la opción de ayuda: que 
complementa al juego, ya que se desco- 

necta, nada más abordar la 'ca- 

noa. 


ES 
S Ss 1aberimn- 


> Aparecen; cuando de * 


ambulas por la enorme 
cantidad de senderos 
que surcan la selva 
amazónica. En este 
caso puedes, apa: 
de hacerte un mapa, 
¡pedirle ayuda al pro- 
grama para que te in- 
dique como llegar al 
punto que deseas. 


La or forma de 


ir avanzando 


en este 
juego, 
es to- 


marte las cosas con:mucha calma pues, 
para desplazar a tu personaje por un de- 
terminado camino, no basta con indicarle 
el punto de llegada para que: el solo reali- 
ce todo el recorrido, sino que'deberás ir 
conduciéndole poco'a poco para sortear 
todos los-obstácúlos que encuentre a' su 
paso. Además,-ármate de papel para ir 
anotando todos“aquellos detalles curiosos 
sin los que, con la-tfama'enrevesada, se- 
ría imposible finalizar eljúego. 

Los constructores del producto han apor- 
lo muy buenos detalles“fécnicos, incor- 
do los tan codiciados gráficos en Su- 
que imprimen una altísima cali- 
o. Para poderlos activar, apar- 


sitas el “driver” que acompaña 
denominado VESA, para po- 
ucir en memoria el programa 
la este tipo de gráficos. Esto te 


lermuento para que te atrevas a instalar di- 


cho Pajer” aunque el proceso pueda 


ado, te aseguro que 


En cuanto a sonido se refiere, disponien- 
do:de una banda sonora bastante lograda 
y Be unos efectos especiales digitalizados 
que tampoco se quedan cortos, Los pro- 
gramadores te hacen una serie de 

recomendaciones sobre las 
tarjetas gráficas que mejor 
le van al juego (aunque so- 
porta la práctica totalidad de 
las más conocidas) y te expli- 
can que si cuentas con la co- 
nocida Sound Blaster lograrás 
la máxima calidad para los 


por el contrario tie nafarje- 
ta con procesador de Midi, po- 


efectos especiales, aunque si 


drásiobtener unas mélodías tan' pulidas 
que'realmente se podrían: comercializar 
aparte, 

Resumiendo, podríamos decir que esta- 
mos, ante un producto_dercálidad, de exce- 
lente acabado técnico y-una cuidada tra- 
ma (en-la que se ve,un cierto toque. ecolo- 
gista), que añade un-tema más a la lista 
formada»por los títulos de video-aventu- 
ras. Si realmente eres aficionado a dicho 
género;/no dudes“en hacerte rápidamente 
con el Programa 


é 


A finales de febrero de 1995 mueren, a 
causa de los disparos efectuados por un 
israelita, seis trabajadores palestinos. El 
hecho desencadena unos disturbios en los 
territorios ocupados de Gaza, que hubie- 
ran sido unos de tantos a los que nostiéne 
acostumbrados este área del mapa, si no 
fuera porque el saldo en víctimas al con: 
cluir.la'primera semana de revuelta ascen: 
día a más de doscientos palestinos y vein" 

te israelitas; 

Bagdad: hace oídos sordos a las adver: 
tencias norteamericanas y del Consejo 
Seguridad y al día siguiente de emifitse 
las resoluciones, en un acto de clara pro" 

| 
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l Socio envía a dos divisiones de la. 
Guardia Republicana a maniobrar cerca ' 


¿de las fronteras Kuwaitíes. La intrusión es 


"menor que en 1990 y la parte ocupada se 
“reduce a una zona petrolífera sobre la 

que Irak ha desplegado unos 4.000 hom- 
“bres, lo. cual hace pensar que a Hussein 
:solo le interesan estos campos petrolíferos, 


- lógicamente en Kuwail hay olgo que neg 


Lido 


no tienen los palestinos: petróleo. Esta es 


la llave maestra que abre todas las puer- 


“tas, incluso la de la cooperación interna- 


cional haciendo que la historia se repita y 
que EE.UU. con su envidiable visión co- 
mercial ayude “desinteresadamente” al 
Emir Kuwaití para que recupere sus terri- 
forios empapados del tan codiciado oro 


En la cuidada presentación, podemos observar que el 

entorno gráfico ha sido elaborado con el gusto necesa- 

rio para incentivarnos a entrar en el fragor del comba- 

to. Las imágenes se van sucediendo alternativamente y 
con una claridad algo más que estable, 


El juego comienza con la típica presenta- 
ción en la que no faltan las digitalizacio- 
nes, para que acto seguido aparezca el 
menú principal. En el encontrarás un fiche- 
ro compuesto por ocho dossiers que repre- 
sentan otras tantas campañas. Para empe- 
zar a jugar, se debe elegir uno de ellos e 
inscribir en él tu nombre para personali- 
zarlo. Los datos que muestran estas fichas 
hacen referencia al número de bajas que 
has causado al ejército enemigo, las que 
has tenido en el tuyo y la zona donde es- 
tá teniendo lugar la batalla. Estos datos se 
irán modificando a medida que se vaya 
desarrollando la partida. El siguiente paso 
consiste en seleccionar el área del mapa 
hacia la que deseas mover tus vehículos 
blindados, en esta parte del juego empie- 
zan a tomar importancia tus dotes estraté- 
gicas ya que elegir un buen lugar para co- 
menzar la ofensiva, puede ser decisivo en 
el desenlace final de la contienda. 

Una vez delimitado el campo de opera- 
ciones, hay que decidir las tropas que se 
van a destinar en la campaña, debiendo 
adquirir armamento y vehículos. El presu- 
puesto inicial asciende a 55 millones de 
dólares, con los que tendrás que abastecer 
a las cuatro unidades operativas que tie- 
nes bajo tu mando, El dinero con el que 
partes varía a lo largo de la partida pues, 
aparte de los gastos en munición y vehícu- 

que te vayan surgiendo, también pue- 


Pasarela 


la pantalla de 
ón de batalla 


de disminuir por haber destruido objetivos 


erróneos que deben ser reparados a tu 


cuenta, o aumentar gracias a conseguir 
alcanzar objetivos enemigos de considera- 
ble importancia. 

La dotación máxima de vehículos con la 
que puedes disponer en todo momento es 
de cuatro por unidad. Hay una larga lista 
de los mismos a los que tienes acceso y 
cada uno de ellos cuenta con unas versio- 
nes no standard más baratas que te pue- 
den ayudar en determinadas ocasiones a 
salir del paso, pero lógicamente su bajo 
coste se ve reflejado en su calidad y no 
tiene el mismo grado operativo que las 
standard. A Ud 
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"gourmets" de las 
confrontaciones 
bélicas, "War in 
the Gulf" ofrece 
un amplio abanj- 
co de posibilida. 
des de combate, 
además de una 
precisa confección 
de mapas y situa 
ciones de batalla, 


DI 


1 


Cuando tengas decidida la selección de * 
vehículos que tomará parte en el conflicto, 
deberás armarlos. De nuevo, otra lista, es- 
ta vez de armamento, donde podrás elegir 
la munición:más apropiada para cada uno 
teniendo en cuenta si pueden ono portarla 
y la misión que van a desempeñar. Cada 
vehículo cuenta con una barra de daños en 
la que: se muestra el estado en que se en- 
cuentra. Cuando después de una batalla la 
barra;se vea disminuida, puedes seleccionar 
un ¡icono de; esta pantalla denominado. “re- 
paración” para arreglarlo con gastos: de 
tiempo y dinero. También existe una' barra. 
de moral de tripulación, que: se: irá deterio- 
de | rando en el trans- * 
curso de la gue-. 
rra, haciendo ca-- 
da vez. menos 
¿buenos los- moyi- 
mientos del vehí= 
culo. Para. resta: 


¿ blecerla: existe otro icono semejante en sus 
funciones al de reparación. TER 
Por último, en esta pantalla encontramos - 
el'icono de tiempo, y como todo se compra, 
si inviertes una módica cantidad de tus fon: - 
dos en esta selección, podrás aumentar el 
tiempo con a cuentas para reparar los co" 
rros y subir la moral de las tripulaciones. 

A continuación, accedes a la pantalla de 
operaciones. En ella contarás con la infor- 
tiva al escenario donde te en 
cuentras. A través 
de' esta pantalla le 
harás una idea ge” 
neral de tus objeti- 
vos y de las carac: 
terísticas del terre” 
no por el que de- 
berás desenvolver” 
te. Además, cuen” 
tas con la posibili: 
dad de minar los 


lugares en los que te parezca más estratégi- 
co hacerlo y también delimitar zonas en las 
la artillería debe prestarte apoyo cuan- 

lo requieras. 

Finalmente, hablaremos de las pantallas 
del juego en las que se desarrollará la parti- 
da. Tienes acceso al control de los 16 carros 
que debes desplazar y hacer actuar en el 
conflicto. Se parte de una pantalla en la que 
aparecen los cuatro pelotones con los datos 
asociados a su estado y teniendo a tu dispo- 
sición una serie de opciones que afectan al 
combate en líneas generales. Para concretar 
la acción a uno de los pelotones, debes pul- 
sar cierto icono, lo que te permite acceder a 
otra pantalla en la que actúas sobre uno de 
los cuatro pelotones, y así poder ponerte a 
los mandos de algún vehículo y destruir de 
modo manual el objetivo seleccionado. 

Para tener una visión global del conflicto, 
se cuenta con dos pantallas que permiten 
ver en modo de mapa tridimensional la po- 
sición de todas las tropas y objetivos que to- 
man parte en la batalla. En todo momento 
puedes accionar dos ventanas informativas, 
una que te mostrará un. mapa reducido del 
campo de operaciones, y otra que te dará 
puntual información sobre el estado de tus 
tropas, OO 


El juego guarda cierta relación con “Pacific 
island”, lo que puede servirte como referen- 
cia para hacerte una idea de toda las accio- 
nes que puedes desempeñar en él: Esta: si- 
militud llega hasta el punto de tener objeti- 
vos parejos en denominación y en grado de 
importancia a la hora de seleccionarlos. De 
esta manera cuenta con vital importancia el 
“marcar” la destrucción de los complejos de 
comunicaciones enemigos, pudiendo encon-, 
trar hasta cuatro objetivos distintos de este: 
tipo (antena de satélite, torre radar, antena 
de comunicaciones y casa con antena de co- 


municaciones). El resto de objetivos tendrán : 
una importancia variable según el tipo de la 
mendado, 


misión que se te haya encomel 


La finalidad del juego es lograr el control. 


sobre las cinco islas donde se encuentran 


los campos de operaciones, a la vez quese 


va ascendiendo de grado. 
duales hasta que se consigue eliminar 


“¡A 


- Para ello se van ganando batallas indivi- 
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control Irakí de al- 
guna isla, premi- 
tiéndose el acceso 
a una nueva isla 
de dificultad supe- 
rior. 

El producto es 
una buena mues- 
tra de lo que se 
puede lograr en el 
campo de la estra- 
tegia sin necesi- 
dad de un gran 
consumo de me- 
moria, (se puede 
ejecutar desde un 
disco de alta den- 
sidad) sin necesi- 
dad de instalarlo, 
saturando aún 
más, nuestros ya. 
rebosantes discos 
duros. Encontrare- 
mos detalles muy 
realistas como 
pueden ser la pre- 
cisa cartografía y 
la utilización de la 
simbología militar ': 
de la OTAN para 
designar los tama- 
ños y tipos de uni- 
dades que apare- 
cen en el mapa. - 

Por ello tenemos 


un producto bastante apto para pasar en- 
tretenidísimos ratos parándole los pies al 


empedernido de Sadam Hussein. 
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esde tiempos inmemoriales, las ca- 

rreras de automóviles han formado 

una parte importante del sector del 
videojuego. Han sido tantos y tantos los 
éxitos de juegos en este terreno, que po- 
nernos a enumerar tan larga lista nos lle- 
varía un amplio reportaje que no podemos 
permitirnos. El protagonista especial de 
nuestras páginas es “Microprose Formula 
One Grand Prix”, un juego en el que se lo- 
gra una perfección directamente asimilada 
de la experiencia demostrada en el campo 
de la simulación por la mencionada com- 
pañía a lo largo de muchos años. 


MUY DIFERENTE 
Si algo se observa en cuanto uno se coloca 
frente a la pantalla del ordenador, eso es 
el detalle cuidado y la espectacularidad 
con que la se ha manejado la parte gráfi- 
ca. “Grand Prix” es una imitación perfecta 
de lo que un programa de carreras debe 
ser y su aptitud primordial es que su cons- 
trucción es muy diferente a lo convencio- 
nalmente conocido. 

Francamente, he de confesar que mis 
manos no habían manejado nunca una 
competición tan llena de realidad y emo- 


ción desde que mi cerebro puede recordar. 

Si os guiáis con frecuencia de nuestro ¡ui- 
cio, en esta ocasión no se os permite pasar 
por alto un producto de tan alta calidad 
como el aquí comentado. 


DE TODO 

El juego, posee de todo, desde los detalles 
más sencillos a la parafernalia más com- 
pleja del mundo del motor, lo cual es muy 
de agradecer en los tiempos que nos mo- 
vemos. La amplitud de opciones nos va a 
permitir manejar y configurar todo del mo- 
do que se nos antoje y apetezca tanto en 
lo referido a nuestro vehículo como en 
aquellas situaciones que afectan externa- 
mente al desarrollo de una carrera de esta 
especialidad. 

El matiz es muy destacable ya que si va- 
mos probando unas y otras en un alto por- 
centaje de su extensión, nos daremos 
cuenta de que nos podremos montar un 
campeonato a nuestra medida sin mayores 
problemas. Otro/Gsunto será que gracias a 
nuestra .desenvoltura en tales menesteres 
logremos convertirnos en los nuevos cam- 
peones del mundo. De verdad que es muy 
interesante, a pesar de que lo realmente 


deseado sea empezar a pilotar, observar 
una tras otra cada una de las elecciones 
propuestas y visualizar cómo influyen los 
datos seleccionados para cada caso. 

Una vez establecidos los parámetros, co- 
rrer un gran premio se convierte en un pla- 
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cer inexcusable para cualquier amante del 
deporte del motor. 


EL GRAN CIRCO MUNDIAL 
Teniendo en cuenta que hemos adquirido 
una cierta experiencia en la conducción de 
nuestro vehículo, (por una vez menos com- 
plicada de lo habitual) por medio de las 
prácticas en circuito y las carreras no pun- 
tuables, podemos pasar a la antesala del 
gran circo mundial de la fórmula uno. Re- 
correremos el planeta de punta a punta 
con la sana intención de ganar, siempre 
con el permiso de nuestros adversarios, las 
suficientes pruebas como para encaramar- 
nos en los primeros puestos del “cajón” al 
final de la temporada. 

Dieciséis circuitos, los más conocidos 
dentro del ámbito en el que nos esta- 
mos moviendo, están esperándonos con 
el asfalto bien “calentito” para que nos 
dejemos muchas horas de pericia, ries- 
go y muchas dosis de frialdad y pacien- 
cía. 

Una perfecta imitación de los que en la 
vida real son, pone de manifiesto el alcan- L 
ce verdadero de este producto. No sólo 
participarás en el Gran Premio de Monte 
Carlo sino que además lo harás en el cir- 
cuito tal y como es en la realidad, toda 
una experiencia ante la que no queda más 
remedio que quitarse el sombrero. 

34 


Realmente, el trabajo realizado tiene “te- 
la” marinera de la mejor calidad. 

Dentro de cada prueba podemos realizar 
prácticas libres que nos permitan conocer 


Lo más destacable de este producto es su alta sensación de reali- 
dad y su conseguida presentación gráfica. 


el circuito y mejorar los tiempos de califica- 
ción.que deberemos alcanzar en las prue- 
bas cronometradas que podrían llevarnos 
a la perseguida “pole position”. 


y o A 


LOS CIRCUITOS 


da mn” 


Seguidamente, optaremos por tomar 
parte de una pre-carrera en la que demos 
los últimos toques a nuestro vehículo o en- 
gancharnos directamente al gran premio y 
luchar por una victoria absoluta que lleve 
nuestro, nombre hacia las glorias deporti- 
vas. 

Hasta aquí, todo correcto, todo muy bo- 
nito, sentaditos, con nuestro casco relucien= 
te, nuestro mono de carreras“ignífugo e 
impoluto, miramos a derecha e izquierda y, 
qué nos encontramos, un mogollón de/ve- 
hículos más que pretenden el mismo fin 
que nosotros y que harán todo lo posible 
por impedir nuestro cometido en la más 
sana de las razones éticas. Afortunada- 
mente, conducir no presenta ninguna difi- 
cultad si colocamos el mayor número, de 
opciones en modo automático, logrando 
de este modo que nuestro bólido reduzca 
correctamente en cada una de las partes 
del circuito que así lo requieran. Además; 


PARA LOS MAS EXPERIMENTADOS 


Un juego de simulación tan bien construido como 
“Microprose Formula One Grand Prix”, merece 
que se saboree en toda su extensión. Nosotros 
tuvimos la agradable experiencia de conducir los 
bólidos con este magnífico joystick de la casa 
Suncom y que distribuye al igual que el juego, la 
compañía Erbe. Podemos dar fe de que aunque 
al principio cuesta un poco acostumbrarse a su 
manejo, pasadas unas cuantas carreras, el citado 
periférico se convertirá en una perfecta extensión 
de nuestros brazos, aumentando la comodidad 
de conducción en un alto porcentaje. Recomenda- 
ble para los más experimentados pilotos de lo 
que sea. 


contamos con una línea discontinua de co- 
lor blanco pintada sobre la calzada que 
nos ayudará con las trazadas más compli- 
cadas, ¡menos mal! 


PILOTO SIN EXPERIENCIA 
Por supuesto os habla la voz del piloto sin 
experiencia, aquel que puso el coche en 
opción indestructible, cambio automático, 
trazada de ayuda, etc... de éste modo te 
habituarás a ganar algún que otro premio 
y:solventar con decencia la papeleta de tu 
participación. Si algún arriesgado ejemplar 
de “machoman” mide su audacia por ki- 
los, podrá también destriparse tranquila- 
mente en cualquier curva abandonada de 
cualquier circuito/del mundo y gastarse di- 
nero y.dineró en nuevas reparaciones. 
Como era de esperar y viniendo a cola; 
ción de lo comentado, las mejoras en nues- 
tros vehículos pueden.ser realizadas en los 
boxes y dependerán en su-mayoría de 


aquellas condiciones especiales de meteo- 
rología o de las propias y personales ca- 
racterísticas de cada circuito. No es lo mis- 
mo conducir en Monte Carlo que en Ale- 
mania, eso es obvio y requiere una imple- 
mentación del vehículo distinta como man- 
dan los cánones. 


ACELERAR HASTA EL FINAL 
Cuando tus oídos se hayan habituado al 
rugido de los motores, cuando tu memoria 
haya recolectado con excepcional destreza 
cada uno de los rincones complicados de 
los circuitos y tus ojos se hayan llenado de 
calidad gráfica abundante, ese será el mo- 
mento de parar, tomarse un pequeño relax 
y prepararse para una nueva carrera. Ace- 
lerar hasta el final es la consigna de un 
juego que tanto en su parte gráfica como 
en su cuidada preparación y entorno am- 
biental, cumplirá a rajatabla cualquier ex- 
pectativa del público más exigente. 


ALICIA “APIRO”, 


¡EG 


Jo A CARMEN SANDIEGO? 
¿DONDE EST COSMOS! 
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, n DBLASTER, : 
/ a . La] 
y , 


la ha aparecido una vez más, y ¡ahora e 
OBJE O; Captura y A: de Detectives A.C.M.E. Sala pa nd 


terior! ¡Como sabéis, la tra 
de Confegencias en la Base Secgre- espacio ex SS 
do celamiento de Carmen el e B-775 -que acaba Clidad de nuestras:casas y nuestras fam. 


ligro con Carme 
Sapidiego y'5us secuqces. de dejag de seg secrgeta, pa y me EE a ES o E q . Ra 
c'est fran ; , 
dd? dispos ión, el Ea AS Roster tiene la no lo es todo: lo sé porque tengo dinero ; 
ayor despliegue. de a lab además lo tengo todo... 
| al del Crimen, + ¡¡WHAOOOOO!!! ¡BIEN POR EL SAR. 
no agía y conocimi ntos ¡Era inevitable! Los Señores del Crimen, 


GENTO ROSTER! ¡¡SARGENTO ROSTER 


ltima tecnología, 
y nun tuvó pi ggencia ee cede pe mag: do o FOR PRESIDENT!! -APLAUSOS, APLAUSOS- 


e detectives. 4 Y, PA mundo, debemos comenzar a rastrearlos pd dela 
Bucea en el. Universo. : “a través del tiempo y del espa” ración z claro. (Si “d 
conocido, pasea: por la 4 cio, detenerlos en len- preguntáis quién soy 


me llamo Joseph-Ros: 
ter. Soy eFhijo del U 
Sargento Roster. Me 
Atún pedido que ha- 
: ga un informe obje- 
II E = > tivo a cerca de la 
- | : conferencia de mi 
padre, para los 
anales de la histo- 
fia...) - Gracias, gra- 
cias. Pero eso no es todo, porque la 
Sándiego, ha reclutado una pandilla 
de 14 alienígenas ele. de di- ; 
versas galaxias, para ayudarle a sa: 
MN --queár el espacio. Hemos de detener- 
los, y para ello, nyestros científicos, 


pi » e ; (¿ES S E han constuiddiup nuévo y revolucio- 
a: e : . di aaa IA | nario vehículo, que nos será de gran 
Es - S 


¿HASTA CUANDO?! 
¿HASTA DONDE?! 


, CARMEN 


” 


guas extranjeras y pla- 
superficie de Venus, descubre - netas extraños. Es hora 
s secretos de Miranda... y, de limpiar la última fron- 
Y; E : 
perándote atí mismo, .” tera: Carmen Sandiego 
, intenta capturar al ser más 
escurridizo del sistema solar: 
La Sandiego; desafiando al 
tiempo y al espacio, en la 
prcsepción más loca de la 
istoria. 
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ayuda para su busca y captura: el Cosmo- 
hopper 911 Turbo, equipado con VAL 
9000, la computadora de última genera- 
ción, dotada de una de Jas mayores bases 
de datos existentes a nuestra disposición. 
¡Un pequeño paso para Carmen es un 
gran paso para ACME! ¡Buena Suerte! 


> 
- 

haces, te lo va a pedir el programa antes 
de comenzar el juego y deberás salir del 
directorio, ro a.enfrar después. 
No obstante, d' mí.Mme pasa constantemen- 
te y puedo Agaliore que es algo bastan- 
asidiosot | 


2 nces 
GROKí mbre,/alias o 


Más ¡¡¡¡WHAOOOOOOO!!!! -APLAUSOS, 
APLAUSOS- etc. (Cfr. arriba) 


CALENTANDO MOTORES 

No quisiera olvidar decirte que, antes de 

comenzar el juego, has de tener e 

que debes activar tu ratón, ya góe si no 
ás 


escribe en el 
alquier otr 

ideilificación que se te oébrra: será así 

.sorño te van a llamar ¿A ahora en la 


7 


+ Academia ACME; 
Verás, tu misión 
los 15 sospech: 


nsisfe en encontrar a 
criminales, que esta- 
rán repartidos todg el espacio, escon- 
didos entre los 32 cuepos del Sistema So- 
lar. Para ello, cada vez que”comiences el 
juego, o hayas termingdo con alguno de 
ellos, tu jefe te da: Sportunas instruc- 
lg , 


e - 


COMLAA MALÚ 
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» queda de otro, de los alien 


a yea, / 
ciones para que puedas conta] la bús- 


la 


( genas 
pandilla de Carmen: el robo, siliofonde 
ocurrió, límite de ti y de combustible 
que tienes, parasfesolver el caso -que te 


vienen dados éh la tabla de mgfidos tam- 
bién- Antes/de profundizar,.decirte que 
debes hacef dos cosas importantes: - Ras- 


ar iminal, para lo que,dispones de 
múltiples funciones a las cuales puedes ac- 
ceder, iante la tabla de mandos, y cu- 
yas ytilidades explicaré más gdelante. 

y Una vez identificado el Mnicera en 
cugstión a través de las señas pue te trans- 
d: tu contacto, has-de obtener una orden* 

arresto a través de VAL enta tabla de 
mandos, para poder, así, encarcelarlo. 

Según vayas resolviendg las sos que 
se te vayan presentando, y si atrapas a 
Carmen Sandiego-a través de los siete ni- 
veles de dificultad“, puedes llegar a'ser 
nombrado Almirante“del Sol: ahí es donde 
trarás el nivel con mayores dificulta- : 
es. Puedo asegurarte que las vas a pasar 
“canutas” para hacerte con la.victoria' em 
esta ocasión. o E 


( TSQ 
EL COSMOHOPPER £ > 
91,1 TURBO. En Fo 
Su tabla de mandos, se compone de una 


gran ventana hacia'el exterior, de la. cual 
SS A 


hará uso también VAL 9000 en ocasiones, 


para mostrarte información, 


do del mapa de estrellas, vista de los plane- 


tas, contactar'con A o 
la cual, 


la gran base de: atos... etc mediante 
podrás comprobar-también su sentido del 


humor un tanto caprieh o; ya me conta: 
rás... La pantalla más cdo por otro la*” 


do, es donde están los boto: ; deder Vérda- 
dera tabla de mandos, y en la cual sólo.ve- 
rás información escrita de todo tipo. 

Cuando te traslades a algún sitio en 
concreto, buscando a tu presa, en el mar- 


gen izquierdo de la pantalla, al lado del 


planeta, luna, etc. encontrarás informa- 


ción adicional, que puede serte muy útil a 
la hora de familiarizarte con el sitio en el 
que vas a buscar. 

A continuación, voy a explicarte cómo 
funciona la tabla de mandos, ya que va a 
ser a través de ella, láfúnica forma de po- 
der comunicarte con VAL 9000 y con el 
grueso del programa para poder llegar a 
tu meta final: Almirante del Sol. 

- VAL 9000.- A través de esta tecla, 
activarás la computadora más sofisticada 
del universo conocido. Más tarde te comen: 
taré sus posibilidades, y te aseguro que vas 
a quedar gratamente sorprendido de 5u ca;, 
pacidad. Sera tu compañera para el viaje. * 
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es su inge- 
niosa y 
múltiple 
base de 
datos. Por 
su conteni- 


[visión Orbital] 


[Mapa Viaje | 


: E vaLs000 do edutati- 


Coordenadas Polares 


vo, logra- 
os al- 
canzar un 
serio cono- 
cimiento 
de datos 
que son 


Sondas 


LONG 


Lanzar sonda 


- MAPA DE VIAJE.. Con esta op- 
ción, la ventana grande'de la nave, te 
mostrará un apunte del sistema solar, con 
todos los posibles destinos a los que pue- 
des acceder. En la pantalla pequeña de 
lectura, se te darán cuatro posibles desti- 
nos en los que podría encontrarse tu sos- 
pechoso, y uno de ellos es el verdadero. 

Puedes llegar hasta él, pulsando el bo- 
ton rojo al lado del nombre que hayas es- 
cogido, o bien yéndote con el puntero has- 
ta el mapa a escala del Sistema Solar y 
eligiéndolo allí mismo, sobre el planeta en 
E! sobre alguna de sus lunas gel 
cinturón dé asteroides, o el cometa Halley 
o el Sol. . 

w ORBITAL.- Es la vista del sitio 
al cual has ido a parar. Tiene escrito al lado 
el texto del que te hablaba al principio, 

c 


muy inte- 
resantes. 


sw 00 
FUEL y CARTA 


- LANZAR SONDA. Este es el siste- 
ma de satélites artificiales de exploración 
del Cosmohopper. En principio tienes dos, 
que podrás lanzar al tener en pantalla el 
sitio que quieres explorar. Ellos te darán 
toda la información útil que haya podido 
encontrar en ese cuerpo €éeleste. Según vas 
avanzando en el juego, su número (BU- 
mentará y podrás comprobarlo en el indi: 
cador “PROBES”. 

MAPA ILAR.- Con ésta opción, 
cambias lo que haya en la pantalla, por la 
vista de 88 conliiones en dl firmamen- 
to. La necesitas para recibir alguna trans" 
misióp, para lo cual se te dará la longitud 
y latitud de la constelación de la cual pro" 
cede. Puedes situarte en ella, utilizando 
los botones “LONG” y “LAT” o bien si" 
tuando el puntero dentro del recuadro de 


0 


C 


(EAS 


localización, y llevándolo en su interior,-Za cerca de la 
hacia la dirección hasta la cual desegsfue — del'espacio. 
se desplace el conjunto del.mápa. Al Para acc 
avanzar en la dificultad ASP casos son cha” con é 
más desafiantes, y puéde llegar un mo- mación deseada. Tienes fodd el saber co- 
mento en el queste diga el nombre de la nocido acerca de planefas, lunas, biografí- 
* constelación, pero no el sitio exacto, por as de astrónomos, astronautas, Me, 
lo tanto, deberás ser muy perspicaz al si- espaciales concluidas y previstas glo- 
_Auarte, porque hay constelaciones bastan- sario de términos astronómicos, Eh las ex> 
Ye grandes. Una vez situado en la conste-  ploraciones, se te señala 
. lación, puedes comenzar a recibir la trans- ma, con una flecha roja, 
* misión, pulsando el botón rojo correspon-  guidapor las misiones:éspaciales, y si pul- 
diente de la pantalla pequeña: envla-tabJá+ sas con el ratón en aquellas misiones en 
de mandos. ¡ 2 las que aparece Un ojo a la izquierda del 
relación con el MAPA ESTELAR; dis- índice de misiones, podrás llegar a ver se- 
pones en la base de datos-de la computa- _cuencias onímadas de la exploración de 
dora, de opciones para borrar los nom? _+=" 
bres de las constelaciones, las líneasyque ¡Í 
las definen, etc... y si quieres ajustar la 
perspectiva, puedes hacerlo cof “ROTA- 
CION” para situarte en relación con los 
polos celestes. 


o 
OPCIONES DE RASTREO 


> /pueda parecer dificilGsimple' vi 
B d o pa g5'basta ] 


- 
Venus recogidas porla sonda Magallanes, 
o de Marte emitidas hasta nosotros por el 
Viking |: te.asegurequé Selteyan a poner 


> 


los pelos de puñta/con só ber que son 
las inógeneó re Ss C en. el plane- 
ta-por, las! $ó Su,manejo, aunque 


ta -dado 
illo. 


+te fijas, por Sifal partdJen la pantalla 
ueña, sin salir delimení de la base de 

y datos, podrás legry - “Daffibase”: con éste 
botón podrás regrésdFaPmenú de la Base 


y » INFORMES), 
. /ARR Y: Te permitirá, 
E e introducidos (és datos del malvado 
lo sigpt chas con el 


que puedes ir psa 


puntero repetida e er el mismo sitio del 
dossier) te permiti Ó oí obfener automá- 
ticamente da orden del arresto,de VAL, pin- 


pués-sobre ms ño cuaderni- 
llo que se encuentra abajo 4 la izquierda. 


Y . 
Ten mucho cuidado con los datos que me- 


tes, porque si comienza la caza y luego no 
es el sospechoso, quien creías que era, de-" 
berás pedir a por tu torpeza. Selec- 
cionando cualquierá de los cuadrados po- 
drás ver tambié ] 


dossiers de Jos malhe- 
,chores, que tendrás que leerlos//Ya que es 
la única forma de cfnocer y minales y 


Este apartado comprende varias posibili- 
dades: 

O “PREGUNTAR A TESTIGOS”.- Con esta 
opción puedes preguhtar a cerca de los 
datos del alienígena que está situado cer- 

O y Ca de las estación espacial donde estás. 
pm _0 “DESCIFRAR FRECUENCIAS DE VILE”.- 
o Sirve para escuchar conversaciones a es- 
condidas. Siempre habrá algo que cotille- 
ar ¿no crees? - “Start Search”.- Escariéa- 
rás el cosmos para recibir mensajes de las 
misiones ACME. Se te darán la Longitud y 
Latitud exúcta, al menos en los primeros 
niveles. Una vez situado en la constelación 
exacta, con “Receive Transmision”, podrás 

leer lo que tus scaners hayan recogido. 

O “CONTACTAR CON INFORMANTE”.- 
Tus informadores, que se encuentran en el 
VILE CLUB tomando una copa, te darán in- 
fromación valiosa, que debes recordar, 
para poder obtener la orden de arrresto. 


MENU BASE DE DATOS 
Amigo mío; ante esta sección hay que des- 
m cubrirse, porque gs lo más sofisticado y 
CO epa maravilldso que he visto 
jamás en mi vida. Es la bgse de datos de 
CU VAL 9000, y te proporcionará información 


c 


y EL COMPLEMENTO PERFECTO | 


Estamos acostumbrados a que las aventuras protagonizadas por Doña Carmen vengan 
perfectamente ilustradas y, en este caso, la ocasión no requería un menor esfuerzo. “Pla- 
netas y Satélites” será pequeño en tamaño pero muy amplio en cuanto a pretensiones tan- 

to en el campo de la piratería como para labores menos ¡legítimas como lo son las educa- . 
cionales. En él encontrarás datos muy elaborados sobre el tema estrella del producto: el 
espacio y sus secretos. Estas iniciativas deben de ser tomadas en cuenta por sus dos ver- 
tientes. Por un lado el control indiscriminado de las copias ilegales que tanto os perjudican 
aunque no lo creáis y por otro, el esfuerzo que supone obsequiar a los compradores con 
una interesante propuesta. Animemos tales propuestas. 
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a 


ne 


. gues, son las ¡Áformaciones de tu 


F Ain 
: , y 
, poder interpretar las pistas nn denytus 
informadores, aunque es más fácil Jferlos 
en el libro de instrucciónes. 
Ten en cuenta, más, que el úpico cami- 
no para podersdescubrir al ser que persi- 


contactos. 
O “ITINBRARIO DE VIAJE”Yte permite 
ver la lisjá de los sitios por donde has via- 
jado. 

O “OTRAS”: Activar sonido, salir, etc, 
que Ja conoces:-Bero hay una opción de 
éstaS, que es muy importante:puedes salir 
gra ndo el juego, de tal farrha que si no 
lo/puedes terminar en ese molnento, pue-* 
des continuarlo enotía ocasión, o por el 
contrario, si no te interesa éstd, salir sin 
grabarlo sinmás. y 1 ib: 

Y WIN 


OPINION GALACTICA * 


Si eres amante de la astronomía, te ase- 
guro que vas a alucinar,con éste juego. 


¡La verdad es que estaba tan excitado al - 


qomenzar a escribir sobre él, que no:sabía 
uy bien cómo hacerlo, ya que tiene tantos» 
y ¡tan variados motivos de elogio, dada su 


perfección y la singularidad de sus caracte=... 


rísficas, que no quisiera por nada del mun- 
do que, a consecuencia de mi torpeza, lle- 
gase'yo a empañar la brillantez,del mismo. 

Verás; te digo ésto, porque 'si hay algo 
en éste mundo que me saque de mis casi- 
llas, es la Astronomía. Es algo.que real- 
mente me apasiona, y una verdadera. yo- 
cación. Por eso, cuando comencé a jugar 
con “Carmen Sandiego en el Espacio”, y ví 
secuencias de la'exploración de Venus, 
¡las reales!, tomadasspor la.sonda Maga- 
llanes, o aquellas imáge 
das por el Viking |; cada veZ-qui 


ladaba a un planeta o cuerpo celeste.dis- 


mismo, estudiar sus características, inda- 
gar en los auténticos archivos de la NASA, 
aprender cosas viendo su misma realidad, 


tinto, poder ver la verdadera imagen der" 10] 
[El 


* y un tan largo sinfín de datos, dignos de 


cualquier observatorio astronómico del 
mundo; sencillamente, tuve que reveren- 
ciar la calidad del juego, y decidir que, 
hasta hoy, todos aquellos juegos sobre los 
que escribí, diciendo lo maravillosos que 
me parecieron en su gía, hasta hoy, digo, 
puedo asegurarte que ¡¡NO HABIA VISTO 
NADA IGUAL!!, ni siquiera aproximado a 
“Carmen Sandiego en el Espacio”. 

“Carmen Sandiego en el Espacio”, es una 
forma inteligente de divertirse, PERO TAM- 
BIEN DE APRENDER, ya que sus creadores; 
han sabido acercarnos mediante la diversión, 
un sinfín de inferesantísimos datos de una _ 
ciencia poco común, a través de lá -vuelvo a- 
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e Marte, traiz"Í 


1 
po 


El 
' 
| 


Seal] 


repetirlo porque es digno de mención- mara- 
villosa y sofisticada base de datos, a la cual 
es tan fácil acceder como encender un televi- 
sor. Por otra parte, aunque se trata de un 
juego serio en su realización, no deja de es- 
tar lleno de divertidas secuencias, ni poblado 
por los más insospechados alienígenas, los 
cuales te sorprenderán por sus extrañas for- 
mas, que rozan lo risible, mediante los cuales 
vas a tener, ocasión de comprobar hasta dén- 
de llega la“imaginación y el buen humor de 
los creadores de “Carmen Sandiego en el Es- 


7) La 


pacio”. o 


0 


¡Si miras al cielo y no ves la luna, 
piensa que alguien puede haberla robado! 


¡Dios mío! ¡La célebre Carmen Sandiego ha instalado su base de operaciones 
en el espacio! Ella y su banda de 1 forajidos extraterrestres están 


recorriendo el sistema solar robando siempre que pueden. La división 
intergaláctica de la agencia de detectives Acme cuenta contigo para acabar 


con el crimen. Por eso, ¡prepárate para una persecución terrorífica a través 
de las estrellas y a luchar en el universo para conseguir pistas vitales! 


¿DONDE ESTA 5 
¡Búscala en el Tiempo! 
sn - y 
Carmen 
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A €. HATO | 
| la; TASK FORC 
| +. OK Pasare “MICROPROSE. | 
. Tarjeta de son ND 
LASTER ROLAND. 


RECORDANDO LA 
HISTORIA . 

En el verano de 1942, en pleña Tl Guerre 
Mundial, la flota norteamericana del Pacía 
fico se había recuperado de las"perdide 
ocasionadas con el histórico ataque ¡apo- 
nés a Pearl Harbor hasta tal punto que se 
encontraba en disposición de oponerse q 
los esfuerzos de Japón por extender sus 


conquistas. 
a 


A 


Los japoneses tenían establecid 
poderosa guarnición en Guadalcanal 
las islas Salomón, zona mÚ - 
la marina Norteamericana. Esto dice 
a la contemplación de una laboriosa ca 
paña naval con la que los Japoneses 
taban de destruir a los invasHrés no 
mericanos y sus fuerzas 
única pretensión delos. 
se del control de las+¡is 
» 


- == 
MA LAA OM 


Si os preguntase'a qué-tipo de programas se dedica MICROPRO OS y 
responderiáis a cores ¡A SSIMU RES!!, y es que en este tipo y pd 


mejores, pero ellos piensan que aún pueden hacerlo mejor y no dejan « 
Si no me creéis, observar este avanzado. y perfeccionado rodada ná 
Pacífico Sur durante el 1942 E 
7 PAS; A e NE E 
SA "4 A , e 


CAMBIANDO LA HISTORIA 
No os contaré tómosni quién salió vence- 
dor detal batalla: ya que ahí es donde en- 
tráls yOSotrOS ¡en juego, para repetir o 
cantbijar, la historia; 
THEY FONS 1942” nos brinda la 


' Pe 


Ca 


Armada Imperial Japonesa. 
_ Tanto on uno como en otro fen- 
drás que luchar con tus enemi- 
gos en batallas aisladas o bien 
enfrentarte en campañas tota- 
les como la de Guadalcanal, el 
verdadero corazón de TASK 


ero 0 de 
guerra enemigos posible. Todo 
barco tiene su propio mando, pero tú es- 
tás por encima de todos los comandantes 
de tu flota, la cual suele constar de ocho 
barcos o incluso más. 
Las decisiones estratégicas no podrán 
hacerse sin información, particularmente 


A 


acerca de movimientos, y, actividades del | 
enemigo; esta información nos vendrá 8 | 
través de la inteligencia naval, de-los:obz 4 
servadores de costa y de la demás gente ! 
que esté a nuestro servicio. | 
UN MANUAL MUY di 
COMPLETO 
Tanto si te sitúas en el bando de los Ja 
neses como sí lo haces al lado de los 
dounidenses se te facilitará, como « 
dante que eres, un libro que te ofrece una 

eta guía de ¡rial clasifica- 

' r descripción de los diversos tipos de 
barcos duero del enemigo que pudie- 

ses encontrar en las salvajes aguas del P 

cífico. 

De todas maneras, queda meridiana- 
mente claro que todo Oficial de la Arma- 

da que se precie está en la obligación de 
mirar el manval del juego, ya qué, en él | 
aparecen lecciones sobre batallas qUe se- | 


¡ASK ! 
E 


rán de gran ayuda cuando el momento lo 
precise. 
“TASK FORCE 1942” ocupa un lugar 


privilegiado en lo que se refiere a simula:--- 


dores de la Il Guerra Mundial en las 
aguas del Pacífico, por lo que no pueden 
faltarle detalles tales como: Multitud: de 
barcos fielmente reproducidos, la opción 


“Zoom” cuando estemos frente a los:bino-* 


culares de un barco que nos permitirá 
acercar o alejar la visión de una.zona de- 
z terminada del horizonte, la posibilidad de 

avanzar o retroceder rápidamente el 
- transcurso del tiempo, cartas de navega- 
_ción, y todo esto acompañado de: unos fa- 
- bulosos gráficos y. efectos'sonoros que lo- 


grarán introducirnos en el mundo de los 
enfrentamientos navales. 


¿SERAS UN BUEN 
ESTRATEGA? 

Desde tiempos muy remotos, los almirantes 
comprendieron que solamente el modo de 
control táctico sobre un grupo de barcos du- 


rante el caos de una batalla es tenerlos y mo- 


verlos en formación, estas son muy variadas 
y el juego nos dará opciones muy dispares, 


Ogresiva Una flota de destructores, cruceros y 
navíos de guerra contra el enemigo. 


Le 
Tener bajo control todas las posiciones : 


de batalla será crucial, deberás hacer mo- 
vimientos estratégicos y de sorpresa con la 
“sana” intención de dejar aturdidos y con 


la capacidad de respuesta mermada a tus; 


contrincantes. es! 

Cada barco tiene sus puntos débiles y 
fuertes y, en saber aprovecharlos de for- 
ma correcta, estará la clave de la victoria. 
Cuando por fin tus artillerías. abran fuego, 


edo fo en a - inmensas columnas de agua se levantarán 
lesde formarlos en línea o en columna hasta 


situarlos en escalón u otras formaciones más 
complejas. Tendrás que mandar de forma 


rodeando los navíos de guerra y, entre la 
sorpresa y el pánico, el enemigo se prepa- 
rará para contraatacar. Tras los enfrenta* 
mientos se hará un balance de los daños 
recibidos y si éste ha sido ninguno, mode- 


+ 
MAVY SELECTO 


4 


Y 
4 


y il dl A 

rado o ha llevadoral, hundimiento de al- Guadalcanal, te aconsejo que antes de — te la, única monero de rcrdr las OS 

gúnsbárco. A ponerte con ella intentes ganar en oros de 30 distintas que pueden ser u ilizadas 
La goncenlración deberá ser máxima si enfrentamientos. En esta histórica batal en el transcurso del juego. Y es q 

quiefés salit Yictófioso de las batallas que — tendrás que mantener de algún modo 


AER E 
Ss ApropOne;este Fabuloso simulador. tropas en Guadalcanal suministrándolas — lador. 0 
9 ed AAN víveres, haciéndolas llegar refuerzos en Otra posibilidad que nos propane 
E GUADA IECANAL',... el momento que se hagan necesario: juego es poder crearnos nuestras pro- 


uo d0 Como os he.comentado ániteriormente la al mismo tiempo, impedir la da pias batallas. Sentirás la gloria de las 
principal batalla yde este juégo es la de — los suministros y refuerzos del enemigo, — victorias cuando tus brillantes estrategias 
MA y hundién olos si hagan mella en tus enemigos. Tanto si 
fuera posible bajo eres un buen estratega como si no este 
profundas es un juego que no deberías dejar pasar. 
as del Océano. Eso si, en un principio manejarlo pue- 
ictoria será pa- de resultar algo dificilillo, pero una vez 
el que acabe — que se sabe lo que se tiene que hacer... 


ocupando en susto" 

odia zóno de JESUS HERVAS. 
Guadalcanal. JA 
Los vistosos gráfi- 
cos en tres dimen- 


siones nos presen: 
A A 
_tarán ic 
$ formidab e a nues- 
tro enemigojay¿en 
“las escenas: de lu- 
«cha tendréis que re- 
currir a/toda:yues- 
tra destreza ,y' rapi- 
dez de reflejos para 
que la victaria"se 
decante:de vuestro 
lado: >: 


L-MANEJO ;;:': 
Una. forma fácil: de” * 
manejar. este simu- 
lador:es; mediante: 
elzuso'del'ratóno - 
joystick, pero. si”de- 
cides manejarlo con 
el teclado te será 
imprescindible una 
plantilla.que: viene: 
junto. al juego, en la 
que:se te indica pa- 
ra que:sirve coda 


o”. 


El F-16 ha es, 
A eS: 5, y 


. 


ol ego será, uno 
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como meros intentos de imitar lo que 

sería un vuelo en una de estas increí- 
bles máquinas de guerra, utilizando para 
ello una escasa o incluso nula trama que 
nos enmarcase en el conflicto donde se de- 
sarrollan nuestras escaramuzas aéreas. 
Pero parece ser que se ha puesto de moda 
rodear con interesantes historias la acción 
que llevaremos a cabo en nuestros avio- 
nes, haciendo que no sólo nos dediquemos 
a derribar aviones a diestro y siniestro, si- 
no que inmersos en una acción que explica 
el motivo de nuestros vuelos, encontramos 
un aliciente y una causa para “escacha- 
rrar” los aparatos enemigos. 


UNA NUEVA HISTORIA 
La historia que da pie a este simulador, es 
bastante:interesante y bien podría ser 
guión de alguna película del género. En 
ella se explica el'tómo y el porqué de las 
misiones que se nos plantean en el juego. 
Nos encontramos en el año 2011 y los 
acontecimientos transcurridos desde 1992 
hasta la fecha, han dado un giro de 180 
grados a la situación'socio-política del 
mundo, el cual ha visto cómo. lo que se lla- 
mó “perestroika” y que parecía el finade 
las tensas relaciones entre los bloques de 
este y occidente, desembocó en un auge 
de los nacionalismos, provocando la apar 
rición de unos gobiernos aun más duros 
con occidente y en concreto con los EE.UU. 
Además el acallado Irak desde la la “Tor- 
menta del Desierto”, parece resurgir de 
sus cenizas y provoca otro conflicto que 
a en una destrucción masiva de 
los campos petrolíferos emplazados en es” 


| os simuladores aéreos solían aparecer 


ta zona, siendo el eslabón de una crisis 


el mercado de crudos que fuerza 9 s, 


- e de hr 


EE.UU la búsqueda y explotación masiva 
de los últimos reductos petrolíferos maríti- 
mos y de Alaska, incrementando preocu- 
pantemente el uso de la energía nuclear, 
Esto provoca la aparición de una serie 


roristas que se dedican a atentar 

amente contra los últimos medios 

eneñéticos que [A EE.UU. agra- 
Ss 


sj wando aún más la situación económica de 


3 
> 


la nación. La consecuencia de todo ello se 
veía venir y significó el irremediable se- 
gundo gran colapso de la economía ame- 
ricana, con consecuencias mucho mas dra- 
máticas que su antecesor de 1930, pues 
se dieron unos factores añadidos que die- 
ron como desenlace final el florecimiento 
del secesionismo dentro de los estados 
americanos. 
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La solución para “buenos” y “malos” 
empieza a pasar por contratar los servi- 
cios de escuadrones mercenarios que de- 
fiendan sus intereses, hecho que causa 
una fuerte demanda de estos escuadrones 
paramilitares, afincados principalmente en 
Estambul, donde apareció un creciente 
mercado de mercenarios dedicados exclu- 
sivamente a cubrir las necesidades defen- 
sivas u ofensivas de las multinacionales. 
Aquí es donde entras tú a formar parte de 
la historia dada tu pertenencia a uno de 
estos comandos. 


ARMAS Y MUNICIONES 

Está claro que las armas de guerra más 
importantes y eficaces son los aviones de 
combate que, dotados con un pequeño ar- 
senal bajo sus alas, son capaces de cum- 
plir su.cometido con una precisión quirúr- 
gica, lo cual. hace que la élite.de los mer- 
cenarios sean diestros pilotos forjados en 
mil batallas en las últimas guerras. Tú for- 
mas parte de un grupo de pilotos pertene- 
cientes al escuadrón denominado “Gatos 
Salvajes”. Su base de operaciones es co- 
nocida por “El Cubil” por su desastroso 
estado arquitectónico. En ella, aparte de 
hangares con armamento y aviones, están 
los barracones de los pilotos y la oficina 
desde la que se manejan las astronómicas 


cuentas de armamento y medios operati- 
vos. 


Todo esto supone un breve resumen de 
la trama del juego, seguramente válido 


para que te des cuenta de las misiones 
que has de afrontar. Encargos de magna- 
tes e industriales para que de una forma 
limpia y rápida destruyas los objetivos 
que te indiquen, intentando ahorrar el 
máximo posible de armamento, para que 
las cuentas de la base no disminuyan. En 
caso de victoria, en vez de rango como 
en el resto de los simuladores, obtendrás 
Una sustanciosa cantidad de dinero que 
pasará a las arcas del escuadrón, permi- 
tiendo la compra de más y mejor arma- 
mento. 


SELECCION 

Los menús de selección están constituidos 
por escenarios que recuerdan una video- 
aventura, al obligarte al uso del ratón, 
pudiendo seleccionar objetos y persona- 
jes. 

Los Personajes (principalmente pilotos), 
te ayudarán a obtener puntual informa- 
ción sobre el estado en que se encuentra 
la base, el resto de los pilotos y los obje- 
tos para las operaciones de salvar la par- 
fida, seleccionar armamento, ver el esta- 
do de cuentas, etc... 

Después de pasar una serie de menús y 
haberte deleitado con las magníficas ani- 
maciones que los enlazan, te encontrarás 
por fín sentado en la cabina del avión y, 
si realmente eres aficionado a la aero- 
náutica, seguramente se te pondrán los 
pelos de punta por el enorme realismo 


con que se presenta la carlinga del apa- 
rato. Describirla sería sencillo debido a la 
enorme exactitud de su diseño, solo ha- 
bría que remitirse a algún libro de avio- 
nes donde se puedan ver dichas cabinas, 
pero por si no tenéis ninguno de ellos, pa- 
saré a resumiros sus principales atributos. 


SUBIDOS A LAS NUBES 

Nada más sentarse, aparece la consola 
principal coronada por el HUD. Dicho 
“aparatito”, es un cristal transparente co- 
locado en el ángulo de visión frontal del 
piloto dé'tal forma que refleja informa- 
ción sobre el vuelo sin anular la visión del 
entorno. En.él.podrás observar una multi- 
tud e PA y simbología que indica 


el estado de: velocidad de vuelo, ángulo 
de cabeceo, enclavamiento y seguimiento 
del blanco por radar, altitud absoluta y 
sobre el nivel del mar, intensidad de la 
fuerza “G”, rumbo de navegación, indica- 
dor de pérdida de sustentación, “chiva- 
tos” del combustible, vector de velocidad 
y puntería de las armas. 

Cuando se active algún arma, el siste- 
ma HUD comenzará a prestar su principal 
función que es la de punto de mira para 
el armamento. Dispones de siete modos 
distintos de puntería: tres para ataque ai- 
re-aire (combate aéreo DGFT, misiles de 
corto alcance y misiles de alcance medio) 
y cuatro para aire-tierra (modo de ataque 
en vuelo bajo STRF, modo de infra-rojo, 


punto de impacto calculado continuamen- 
te CCIP y punto de disparo calculado con- 
tínuamente CCRP). 

Al'lado izquierdo: del HUD, encontrare- 
mos los. indicadores de enclavamiento ra- 
dar.e infrarrojo, para avisarnos que esta- 
mos siendo apuntados por alguno de es: 
tos dos medios. Bajo estos se encuentra el 
indicador de aviso de amenaza (mira TWI 
o RAW), consistente en un monitor circular 


que a modo de radar te indica con una 
serie de iconos la posición, velocidad, dis- 
tancia y tipo de enemigo (bien sea avión o 
misil) que te está enfocando con su haz de 
radar para intentar derribarte. 

Por último cuentas con dos pantallas 
multifunción (MFDS) que conmutan la in- 
formación que presentan según se pulse 
determinada tecla, pudiendo elegir entre: 
informe sobre daños, seguimiento visual 
del objetivo, estado de las armas, pantalla 
de comunicación, radar aire-tierra y radar 
aire-aire. Todos estos controles y dispositi- 
vos vienen detalladamente descritos en el 
manual, donde además se dedican unos 
capítulos: a enseñarte a pilotar el avión y a 
darte algunas clases sobre tácticas de 
combate aéreo. 


HABILITACION DE 
HARDWARE 


La calidad gráfica que se derrocha en es- 


te juego tiene unas dramáticas consecuen- 
cias en cuanto a la memoria y velocidad 
con que debe contar tu equipo, pues la 
técnica “bitmap”, logra disponer de unos 
paisajes y artefactos que parecen sacados 
de la realidad, hace que se necesite de 
unos 37Mb libres en el disco.duro y.un 
mínimo de 2'7Mb de memoria expandi- 
da, aparte de contar con un microproce- 
sador 386 ó superior, al menos con 
33Mhz. 

Pero en definitiva, si cuentas con todos 
estos requisitos y no te importa aprender 
algo más sobre dispositivos aeronáuticos, 
combate aéreo, armamento moderno, 
etc..., vale la pena alistarse en este escua- 
drón:de mercenarios y sentir la tensión 
que imprime:el encontrarte desafiando al 
destino dentro de la carlinga del especta- 
cular F-16. 


ANTONIO MARTINEZ HERRANZ. 
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SUPER CAMISETAS 


sl Para participar en nuestro concurso 
“Nigel Mansell” organizado por Erbe 
Software, S.A. y Gremlin Graphics junto 
con la revista OK PC, deberás rellenar el 
cupón adjunto con las respuestas 
correctas en el plazo de tres meses (Julio, 
Agosto y Septiembre de 1993) y enviarlo a: 


Editorial Nueva Prensa 

Revista OK PC 

Plaza del Ecuador n*2, 1? B 

28.016 Madrid 

Indicando en una esquina del sobre: 
CONCURSO NIGEL MANSELL 


SOLO VALIDO PARA ESPAÑA 


more 


ACT 


1” ¿Qué modelo de F1 
pilota Nigel Mansell en 
el juego? 


$ 


2 ¿De cuántos discos 
consta el juego? 


ES 


* ¿Cuántos circuitos 
contiene el juego? 


$ 
“7 ¿Cuál es la longitud 
total del circuito de 


Australia? 


e 


BASES DEL CONCURSO “NIGEL MANSELL” 
ORGANIZADO POR ERBE SOFTWARE S.A., 
GREMLIN GRAPHICS Y LA REVISTA OK PC. 


A A A 


í, deseo concursar en este maravilloso y apasionante concurso 


' Nombre: 1* apellido: 

| 2% apellido: Domicilio: N*: 
j Piso:  C. Postal: Ciudad: Provincia: 
Teléfono: Firma: 


4 Respuesta a la 1? pregunta: 
| 4 Respuesta a la 2*? pregunta: 
| 4 Respuesta a la 3* pregunta: 
: 4 Respuesta a la 4? pregunta: 


| RECORTA Y MANDA ESTE CUPON A LA SIGUIENTE DIRECCION: 
Editorial Nueva Prensa- Revista OK PC 
So (CONCURSO NIGEL MANSELL) 

E Pza. Ecuador, N“%2 - 19B, 28016 Madrid. 
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a a A a 
Al mando de la nación más poderosa de la Tierra, serán - 
puestos a tu disposición dinero, armas e influencia. 
¿Fomentarás los derechos humanos o bombardearás el 


planeta?, ¿serás reelegido o asesinado? ¿soportarás el 
yugo del Poder Absoluto? 


e 


Y E% hadow President” es un progra- 

9) ma que simula los avatares del 

$ poder presidencial de la nación 

más poderosa de la Tierra. Para ello ten- 

drás, a tu disposición, la mayor base de 

datos existente que puedas imaginar so- 

bre la situación de los paises del globo. La 

ayuda del ratón te permitirá acceder fácil- 

mente a cualquier punto que desees del 
juego. 

Basado en los archivos de la C.L.A. y en 

años de investigación, presenta una visión 


informal del Departamento de Estado, par 


ra ayudar al desarrollo de la estrategia en 
la N.A.T.O. A 


El funcionamiento es simple; TU e 
presidente: no te haces el presidente, 

Por medio de una trama, eres nombra- 
do presidente y desde ese momento tienes 
acceso a toda la información, con las res- 
ponsabilidades que implica el hecho de 
ser el depositario de tanto poder. 

Los temas que trata, están vigentes den- 
tro de la más rabiosa actualidad, tratando 
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yA | 
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de evitar algunas moralidades: adelántate 
al mundo con la Bomba Atómica: es algo 

que no se te va a impedir, pero debes car- 

gar después con las responsabilidades. 

Es un programa fácil de usar -con siete 
consejeros en tu habitación para ayudar- 
te-, en el cual tendrás acceso directo a los 
archivos de la C.I.A. cuya extensión se 
aplica en más de 600 páginas a más de 
150 países de la Tierra. Dado que eres el 
depositario del poder más grande del pla- 
neta, tendrás también acceso a las noti- 
cias que vayan produciéndose en el mun- 
do. La Inteligencia Aplicada, te permitirá 
rastrear más de 30.000 variables. Debe- 
is tomar decisiones que afectarán al 
>) entero, pero tambien debes seguir 
mando el país del cual eres presiden- 
or eso, cada partida es única, ya que, 
ependiendo de la decisión que tomes en 
cada momento, ante una circunstancia 
concreta, el simulador devendrá por unos 
s derroteros, conduciendo a un final 
finto si la decisión es otra. 


La acción puede discurrir a través de cua- 
tro escenarios mundiales, o circunstancias 
Fl se den en el planeta: 

TIERRA VIRTUAL: es el esce- 
nario que se graba por defecto al comen- 
zar la partida. Es Junio de 1990. El muro 
de Berlín ha caído, el Oriente Medio está 
a punto de estallar, nadie sabe de la exis- 
tencia de la operación “Tormenta del De- 
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sierto” y nadie espe- 

| ra una intervención 
soviética: es tu pri- 
mer día de trabajo. 
W SUPER 
IRAK: 

En éste escena- 
rio, se concede 
gran poder a 
Irak, Controla el 
46% del petró- 
leo mundial, ya 
que U.S.A. fra- 
casó en su inter- 
vención. Sus misiles apuntan a 
todas partes... 
 LÁ GUERRA DE LOS 
RECURSOS: 

El mundo experimenta un mayor desa- 
rrollo: los recursos petrolíferos y minerales 
se agotan. Los nacionalismos barren el 
planeta. El Noreste asiático está a punto 
de estallar. La situación es dificil en Cen- 
troamérica y America del Sur. La calidad 
de vida mundial baja y la ansiedad nucle- 
ar aumenta. 

MEL DECLIVE DE LA 
ECONOMIA DE U.S.A.:: 

Japón y Alemania prosperan. El derro- 
che en U.S.A. entre 1981 y 1996 es increí- 
ble. La economía soviética se ha colapsa- 
do y la norteamericana está aislada. La 
actividad crece cada vez más en China y 
Japón está preparando un programa de 
armamento nuclear. Hace falta un esfuer- 
zo para disuadir a China. 

Desde la pantalla principal, podrás ac- 
ceder al resto de las informaciones: desde 
aquí, podrás tener una visión global, re- 
gional o puntual de cualquier país del pla- 
neta. Con el filtro, podrás acceder a la in- 
formación existente sobre el mismo: So- 
cial, Economica, Política, Militar-Nuclear y 
las inquietudes del futuro. Desde los archi- 
vos de la C.!.A.: Geografía, Población, 
Gobierno, Economía y Defensa. También 
puedes desde ésta pantalla, inspeccionar 
la distribución del Gasto Público , así co- 
mo acceder al System Menú, que com- 
prende diversas posibilidades: desde sal- 
var o rescatar del disco una partida, hasta 
volver al DOS, pasando por el menú de 
opciones del simulador o la elección de 
uno de los cuatro escenarios donde tendrá 
lugar tu frenética actividad. 

En la parte superior derecha de la pan- 
talla principal, encontrarás tres grandes 
botones ilustrados: 


cas, en la cuales podrás advertir la in- 


fluencia que, en el JE a 
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Ml El primero corresponde a unas gráfi- 


a 


con el que estás tra- 
bajando: verás la 
barra de influencia 
total, la del nivel de 
influencia moral, su 
ambición y la calidad 
de vida. Es el TEAQ. 

Ml El botón interme- 
dio, que lleva impresa la 
imagen de la Tierra, te per- 
mite una rápida evaluación 
del planeta. 

Ml Por último, el botón 
“Ciudad”, te indicará en un 
gráfico, simulando la ciudad 
más importante de ese país, 
todos los datos económicos, de calidad de 
vida, poder'militar, etc. que habías consul- 
tado antes, pero representados en factorí- 
as, parques, edificios, centrales nucleares, 
etc. distribuidos en los diversos cuadrantes 
del gráfico. Cada uno de éstos cuadrantes, 
tiene diez niveles de desarrollo. Es como 
la visión del país a través de su ciudad. 

Para ayudarte en tus tareas, dispones de 
siete consejeros: El Jefe de Personal de la 
Casa Blanca, el Consejero de Seguridad Na- 
cional, el Secretario de Estado, el Secretario 
de Defensa, la Secretaria de Prensa, el Di- 
rector de la Agencia Central de Inteligencia 
C.LLA. y el Consejero de Economía. 

Cada uno te aconsejará, en su campo, 
a cerca de lo que necesites saber en un 
momento dado. 

Bien, y ahora que el devenir de los 
acontecimientos de nuestro mundo actual, 
depende de las decisiones que tú tomes; 
como depositario del más completo poder 
perteneciente a la nación más poderosa 
de la Tierra, ¿qué vas ha hacer?: 

l Dedicarte a aliviar el hambre y la eco- 
nomía devastada. Mi Dirijir tu política ha- 
cia una reducción de los conflictos milita- 
res en el mundo. Mi Empeñar tus esfuerzos 
en trastornar gobiernos a través de opera- 
ciones secretas. E O... dominar el planeta 
por la fuerza... ? Como puedes apreciar 
en ésta visión global de "Shadow Presi- 
dent", las, responsabilidades del jugador, 
la exactitud de. los datos, el realismo de 
las consecuencias de tus decisiones y el 
análisis verídico de las situaciones vividas 
en el plantea; aderezado con buenos grá- 
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ficos y sonido di- 
gitalizado, junto 
con un fácil mane- 
jo de los menús y 
poco complicado 
acceso a las infor- 
maciones conteni- 
das en el progra- 
ma, hacen de 
"Shadow Presi- 
dent" un juego en 
el que las realida- 
des que se nos 
presentan son ta- 
les que, durante 
su utilización, no 
sabrás distinguir- 
las de la ficción. 


José Villalba 
Medina. 
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Erase una vez... hace t 
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amaba, los pétalos de una rosa, regalo de aquel Hada, contal 


juOosa de 


¡YU vida def 


LA BELLA Y LA BESTIA 
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SOUND SOURCE 


1 gran cc 
1] . 


, vivía una Bestia. Muriéndose 


A 


Se enamoró de la hija de un aldeano al que secuestró; 
rro su amor no era correspondido. ¡Aprisa! ¡Prepáralo todo para 


pende de TI!! 


EE " Ral 9 
las fiestas y naz que Bella y Bestia se enamoren 


Para enamorar a una persona, hay que ac- 
tuar con delicadeza, con prontitud... 
desplegando un alarde tal de amabilidad y 
dulzura que, hasta a los más refinados cues- 
ta -a veces- gran trabajo. Regalos, pequeños 
detalles sin importancia... configuran una 
trama tan exquisitamente planeada, que, 
desde su concepción, hasta que la llevamos a 
término, la gran maraña de cariño que se va 
extendiendo alrededor de la persona a la 
que van dirijidas nuestras atenciones, acaba 
por envolverla en una nube de dulzura, de la 
cual no puede escapar, yendo a terminar - 
por tanto- dentro de las redes de la persona 
que las tendió. 

Esto, que a simple vista, re- 
sulta tan romántico y deli- 
cado, tan poético que nos 
hace preguntarnos ¿quién 
podría escapar de unas re- 
des así?, es muchísimo 
más complicado cuando 
la persona que ha de 
tender las redes, es la 
Bestia más salvaje de 
la comarca, que está 
enamorada de la más pre- 
ciosa entre las muchachas de 
la región: culta, educada, 
simpática... Perseguida 
por un pretencioso 
bruto del lugar, 


que a todas ena- 
mora con su físi- 
co; está aburrida 
de sus proposi- 
ciones vací- 
as. 


Pero la 
Bestia se encuen- 
tra en estos mo- 
mentos en desventa- 
ja, porque tú sabes 
qué es lo que se debe 
hacer para conquis- 
tar a una dama y 


él sin embargo, no. Así las cosas, creo que 
es de justicia, que ayudes a la Bestia a 
conseguir sus propósitos, ya que él, en tu 
lugar, haría lo mismo. 

Pero ¿cómo explicar a alguien que rega- 
le flores, cuando se dedica a pisotear las 
que encuentra a su paso? o, por el contra- 
rio ¿cómo decirle que abrace suavemente 
la cintura de una muchacha, si siempre 
que ha agarrado una cintura fue para 
destripar algún animal salvaje que le ser- 
viría de cena, en esa misma noche de tor- 
menta?, ¿cómo bailar cuando hace años 
que no se escucha música en el salón de 
baile del palacio? ¿comería con cuchillo y 
tenedor alguien acostumbrado a desga- 
rrar las piezas con las uñas de sus dedos 
y con sus colmillos? Como puedes com- 
probar, la tarea que te espera es árdua, 
pero si no la llevas a cabo, Bella nunca se 
dará cuenta de que la apariencia física no 
significa nada, cuando dentro se encuen- 
tra un ser maravilloso. 

Bestia no reconocerá que se ha enamo- 
rado de Bella, por eso, toda la servidum- 
bre, convertida en la vajilla y 
utensilios del castillo, que tam- 
bien están encantados por el 
hechizo del Hada, que dejó a 
Bestia la Rosa Contadora de Dí- 
as, van a ayudarte en lo posible 
para que se realice el milagro. 
Ellos saben lo que debe hacer- 
se, pero no pueden hacerlo, ya 
que sus movimientos están limi- 
tados a los propios del utensilio 
en el cual se han convertido. 
Por lo tanto, para llevar a cabo 


tu misión, debes obedecerles en todo mo- 
mento, y comprobarás cómo tus esfuerzos 
dan sus frutos en poco tiempo. 


COMO SE JUEGA 

Verás, la mecánica del juego es la siguien- 
te: aparecerá primero una vidriera doble: 
a un lado una rosa, al otro (derecha) un 
ramo de nueve rosas. Es la forma de ele- 
gir el nivel fácil o dificil del juego. El juego 
no varía en ninguno de los dos niveles, de 
no ser porque en el difícil, hay lo mismo 
que en el fácil, pero con mayor número de 
condiciones a superar en cada una de las 
pruebas que elijas para hacer que Bestia y 
Bella se enamoren. 
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UN CUENTO 


la Bella y la Bestia | com RAZON DE SER 


“La Bella y la Bestia” es un producto que esta “conde- 
nado” al éxito por su alto contenido de gráficos, soni- 


dos y trama, pero lo más importante es que se trata de 
un juego en el que el verdadero protagonista será el 
propio ingenio del jugador. Si jugar es ya un regalo 
para nuestros sentidos, también lo será el cuento que 
acompaña al juego. Una preciosa historia que podrás 
disfrutar también con su lectura y con la solución a to- 
dos los pasatiempos que se incluyen al final para que 
tal y como has hecho en tu ordenador, lo puedas hacer 
sobre el papel. Una gran idea, cortesía del idor. 


Elejido el nivel, se te mostrará la Gran 
Vidriera con el castillo y su salón de baile, 
la habitación de Bella, la de Bestia, el jar- 
dín del castillo, la lavandería, la cocina, el 
espectáculo de Lumiére y la biblioteca. 

Por encima de la vidriera, hay un cielo 
con un sol al principio y una luna al final, 
que te indicarán cuánto tiempo te queda 
para poder concluir la prueba con éxito y 
conseguir que los protagonistas se enamo- 
ren. Ten cuidado, ya que las pruebas, que 
al principio parecen una tontería, no son 
tan extremadamente fáciles de conseguir, 
ya que necesitan de grandes dosis de in- 
genio, poco común en éstos días. Te daré 
un ejemplo: un amigo mío, que se llama 
Gonzalo y tiene 28 años, se rió cuando le 
pregunté si quería jugar con la Bella y la 
Bestia. Pensó que era una tontería para 
niños, pero puedo asegurarte que se vió 
más que “negro” para conseguir pasar la 
prueba de la cocina, que fué la única que 
jugó completa, y la pasó gracias a mis in- 
dicaciones, que no fueron pocas. No es 
que sea un inútil (¿?), sino que hasta en 
las cosas que parecen más sencillas, siem- 
pre existe un grado de dificultad que no 
debemos despreciar de ninguna de las 
maneras, así pues, ya quedas avisado, y 
el que avisa... no es traidor. Por cierto, a 
Gonzalo, el juego le encantó. 


Bien, vayamos al grano de una vez: al 
comenzar, después de contarte la historia, 
aparecen Lumiére (púlsalo si deseas aban- 
donar el juego), el relo¡ Cogsworth (para 
entrenarte) y la Tetera, la madre de Chip 
(si quieres comenzar ya la aventura). Pul- 
sa donde quieras y después elige la parte 
de la vidriera que consideres más intere- 
sante para jugar. 

A continuación voy a explicarte cada 
uno de los apartados de la vidriera con 
los que puedes jugar. 


Comencemos por ella, ya que acabo de 
mencionarla arriba: se trata de cocinar 
unos pasteles, imprescindibles en cual- 
quier fiesta en honor de una persona. 


Ellos dan el justo grado de diver- 
timento a la comida pero, todavía 
no hay ninguno hecho. 

El procedimiento para cocinarlos, 
es simple, sin embargo hacen falta 


grandes cantidades de huevos, que deben 
ser introducidos en el molde para poder 
dar forma al dulce, no obstante -como to- 
do en Disney- el sistema para conducir los 
huevos hasta el molde, es bastante pecu- 
liar, y recuerda aquellos mecanismos en 
los que una sucesión de acontecimientos 
tales como bolas que caen y activan una 
palanca que, desarrollando un movimien- 
to pendular acaba por encender una vela, 
debido al roce de la cerilla que lleva en su 
extremo; sucesiones de acontecimientos 
como éste, digo, tienen como objeto llevar 
a cabo una determinada misión: encender 
la vela. Pues con los huevos, es lo mismo, 
sólo que deberás utilizar esponjas, sarte- 
nes colgadas en la pared, recipientes con 
un resbaladizo aceite, cu- 
charas que hacen las 

veces de trampolín, 

cuencos y embudos con 
tapa que NO SOLO SIR- 
VEN PARA QUE PASEN 
LOS HUEVOS A TRA- 
VES DE ELLOS. 


Este procedimiento pastelero tan pecu- 
liar, sería poco complejo si sólo pudiéra- 
mos seguir a un huevo cada vez, y el si- 
guiente, no estuviese listo para “viajar” 
hasta que hubiéramos conseguido introdu- 
cir el primero en el molde, pero pasan 
muy pocos segundos desde que parte un 
huevo con destino al molde, hasta que sa- 
le el siguiente, de modo que podemos en- 
contramos con varios huevos a la vez re- 
corriendo la pantalla; en ocasiones, nues- 
tra cabeza estará a punto de explotar, de- 
bido al “mogollón” que se forma en la co- 
cina con ésta historia, pero puedo asegu- 
rarte que es una de las pantallas más di- 
vertidas que nunca jugué. 


Está considerada para mí como la prueba 
más fácil del juego, ya que se trata de reunir 


trozos de tela en trí- 
os del mismo color. 
Los colores a reunir, te 
vienen dados en la 
parte superior de la 
, y debes se- 
guir la colocación 
dispuesta en los 
mismos, para or 
denar tu 
Las telas, van 
bajando por 


un a 
desde la olla 
donde se la- 
van, y pue- 
des -pulsan- 
do en una 
con el ratón, 


y después en otra- cambiarlas de color entre 
sí. Con ello, cada vez que consigas un trío de 
colores correcto, según la disposición que le 
dé el ordenador, tendrás una parte de la 
prueba conseguida, y cada vez que consigas 
una prueba, se te irá dando una parte del 
vestido de Bella, hasta que logres reunirlo en 
su totalidad. Antes he dicho que es para mí 
la prueba más fácil del juego, pero ésto no 
quiere decir que sea una tontería, ya que fie- 
ne también su “cosa”. 

La “cosa” consiste en que es el juego en el 
que se pierde una mayor cantidad de tiem- 
po, por lo tanto, debes administrar bien el 
orden de los retales de colores, ya que pue- 
des perder oportunidades con sus valiosos 
segundos, de los que te vas a acordar al fi- 
nal, cuando apenas tengas tiempo para fer- 
minar, o se te agote, restando tan sólo uno 
o dos obstáculos por superar en la prueba. 

¡Aviso importante! No puedes dejar que 
el tendedero se llene de ropa. Para ello, de- 
berás ir eliminando los retales que no te sir- 
van, o que aunque te sirvan, puedan poner 
en peligro el buen término de la prueba, im- 
pidiéndote conseguir el vestido. 


En el jardín, se trata de ayudar a nuestra 
amiga francesa -el plumero- a conseguir 
montones de flores pa- 
ra decorar el salón de 
baile. Las flores deben 
ser reunidas por parejas 
iguales. Es decir, has de 
centrar tu atención en un 
ramillete, y después bus- 
car otro igual, sin interca- 
lar ninguno en medio. La 
prueba del jardín, así ex- 
! puesta, puede parecer una 
“perogrullada”, pero la di- 
ficultad llega, cuando se nos muestra el jar- 
dín, ¡completamente cubierto de nieve! de 
tal forma que no podemos ver lo que se es- 
conde debajo de ésta. Así, ¿cómo vamos a 


averiguar dónde se encuentran las parejas 
de ramilletes en un jardín tan extenso? Pues 
la única solución es: desenterrarlas una a 
una de debajo de la nieve con la ayuda de 
nuestra amiga, y confiar en nuestra memo- 
ria para recordar dónde se encuentra cada 
ramillete y poder emparejarlo después con 
su igual, cuando éste aparezca. 

Pero aún hay una dificultad más: cada 
vez que erramos al desenterrar uno de los 
ramilletes e intentamos “casarlo” con algún 
otro, los dos desaparecerán bajo una súbita 
y abundante %mini-tormenta” de nieve, que 
se formará justo encima de ellos. Por lo tan- 
to no podremos ver -de nuevo- qué se es- 
conde debajo de la misma, estando ahora 
como al principio del juego. 

Los primeros movimientos son los más di- 
fíciles, pero a medida que vas eliminando 
parejas, las posibilidades de éxito aumen- 
tan con una rapidez asombrosa. 

Una vez completada la totalidad de la 
prueba, el jardín entero se irá deshelando 
poco a poco, hasta quedar como en cual- 
quier tarde de una soleada primavera. Es 
una delicia: el susurro del agua, el canto de 
los pájaros, el croar de las ranas... nos ofre- 
cen en conjunto un espectáculo digno de ser 
EA es algo verdaderamente agrada- 


No es una fácil prueba de memoria. Esta 
vez tendrás que asimilar el sonido junto con 
las formas: Cogsworth te mostrará un libro 
con unos símbolos escritos: uno por cada 
hoja. Cada símbolo que veas, deberás en- 
contrarlo en el lomo de algún libro de la bi- 
blioteca. Encontrado el primero, te mostrará 
el primero y uno más. 

Deberás repetirlos en el mismo orden a la 
hora de buscarlos en el estante. Luego serán 
tres, cuatro, y así sucesivamente, La verdad 
es que no es nada fácil, ya que algunos de 


los símbolos son tan 
citan a confusión. 
Para hacerte el 
camino un poco 
más agradable, 
cada uno de los 
símbolos, va acom- 
pañado de un pe- 
culiar sonido, con lo 
cual, puedes ayu- 
darte por partida 
doble para encon- 
trar la solución a 
ésta prueba. Si te 
equivocas, no te 
preocupes, ya 
que puedes inten- 
tarlo una vez 
más sin perder tu “antigije- 
dad ” pero, más errores, te costarán la 
pérdida de aquello que hasta entonces hu- 
bieses conseguido, y si tuvieras que co- 
menzar de nuevo, quizás te verías envuel- 
to en graves problemas, debido a la pér- 
dida de tiempo tan grande que te supone 


parecidos, que in- 


tener que volver a empezar, 
siendo lo más probable que 
f pierdas la oportunidad de 
ver a Bella y Bestia ena- 
morados por no darte 
tiempo a concluir la prue- 


Por otra parte, si consi- 
gues llevar a buen término 
ésta prueba, serás recom- 
pensado, y conseguirás la 
partitura de música necesaria 
para el baile de la fiesta que 
se dará en honor de los ena- 
morados. 


Y llegó la hora del show de Lumiére. Para 
superar ésta prueba, deberás, siempre lle- 
vando el sentido del ritmo, atrapar todas 
las guindas que haya en la tarta. 
Para ello, tendrás que subir y bajar - 
hasta que las consigas- teniendo cuidado 
no tropezar con los azucareros, las ser- 
villetas ni las jarras de cerveza, ya que si 
ésto ocurre, Lumiére se verá precipitado 
desde un nivel superior al inferior, y así 
sucesivamente, pudiendo llegar in- 
cluso a salirse de la mesa, por lo 
que tendrá que volver a comenzar 
de nuevo el espectáculo. 
Aparecerá al principio de la 
prueba, un rectángulo azul 
vacío en la parte superior 
izquierda del monitor: 
ese es el rectángulo 
que Lumiére debe 
llenar de guin- 
das. 

Para atra- 
par las guin- 
das, debes in- 
dicar a Lumié- 
re la dirección en la 

que se encuentran éstas. 
Para ello, te aconsejo que, 
aunque estés usando el ratón, 
cambies de mandos y lo hagas con 
las teclas de dirección, ya que dan 
una mayor sensación de realidad 
al dirigir a Lumiére en el camino 
que debe tomar para conseguir 
con éxito su propósito. Puedes, 
sin embargo, utilizar el ratón, 
pero vas a descubrir cómo es 
más dificil de ésta forma. Aun 
así, como sobre gustos no hay 
nada escrito... 


Bien, acabo de darte los consejos necesa- 
rios para que termines tu aventura con éxi- 
to. No es fácil, pero yo estoy seguro de 
que lo vas a lograr. Todo depende de tu 
capacidad de reacción y tu memoria. Espe- 
ro que no me defraudes, ni tampoco a los 
habitantes del castillo, que esperan impa- 
cientes la llegada del héroe que, con su va- 
lentía, rompa el fatal hechizo que tanto ha 
amargado los días del joven príncipe, con- 
vertido en Bestia como castigo a su falta 
de caridad para con los demás. Ahora, ya 
puedes dirigirte al salón de baile del casti- 
llo, para ver si tu trabajo, ha dado por fín 
sus frutos. 

También deseo que hayas aprendido la 
lección: el cariño a las personas, siempre 
tiene su recompensa. No importa el aspec- 
to que tengan, ni el color de piel, ni la ra- 
za, son personas y no estaría de más que 
intentásemos serlo nosotros de vez en 
cuando, al menos... 

La calidad del juego, hace honor al título 
y al prestigio precedente de la película. Es 
digno seguidor de aquella: magníficos grá- 
ficos, música excelente, efectos sonoros co- 
mo sólo Disney sabe trabajarlos, junto con 
la gracia y la desenvoltura de sus persona- 
jes y los objetos que los rodean. Verdade- 
ramente, aunque es un juego dirijido hacia 
los pequeños de la casa, resulta muy agra- 
dable cuando lo jugamos aquellos que no 
somos tan pequeños -al menos en aparien- 
cia-. 

Desde OK PC, mis felicitaciones por el 
gran trabajo realizado a los creadores de 
“LA BELLA Y LA BESTIA”, en ésta magnífica 
versión para PC, donde todo cobra vida en 
una nueva dimensión. 


José Villalba Medina. 
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¡Hola! Me llamo Oric, Soy un viejo guerrero dwarf, y como es 
costumbre en mi raza, cuando ya vemos que nos ha llegado el 
ocaso, y las fuerzas nos abandonan, os voy a contar la 
historia, sin duda, más importante de mi vida. Gracias a mi, y 
a mis compañeros, libramos a Waterdeep de una amenaza 
aún mayor que el malvado Xanathar. Nos enfrentamos al 
brujo más poderoso que nuestros ojos hubieran visto. Se 
llamaba Dran Dragore, y esta es la narración acerca de su 
caida y, dad gracias que se produjera así, pues de lo 
contrario, todos vosotros os hubieráis convertido en 

HIJOS DE LA OSCURIDAD. 


A 
EYE fir BEHOLDER ll ' 
' THE LEGEND OF DARKMOON y 


== A 


yr Y 
QS MUS 


UNA SERIE LEGEND 


Saga de juego de rol de fantasia, vol. U 


2 a 


Apañía: y 


W OK a E 
| eye OF BEHOLDER 
o Compo >) E 


DIO Car> a 


Cuando estaba yo cenando tranquilamen- 
te en mi pequeño rincón de la posada, 
donde suelo hacer tales cosas, un joven 
con aspecto noble y bien uni ), Se 
me acercó pidiendo ayuda. Su nombre ja- 
más me le dijo. Pero a partir de ese ins- 
tante fui su sombra en una larga cadena 
de aventuras y extraños sucesos, Cada 
vez que me dirigía a él, le llamaba “Pala- 
dín”, que es su rango y oficio en este 
mundo: Defender el bien, y la justicia. 

Me contó su reunion con Khelben, el Ar- 
chimago de Waterdeep, y me pidió ayuda 
para investigar unos raros sucesos que se 
producían en las cercanías de Darkmoon, 
Un templo dedicado a unos dioses bastan- 
te raros, pero que a primera vista, no pa- 
recía sospechoso, Asi que decidí rle, 
sobre todo porque no sabía muy bien co- 
mo iba a pagar la comida del día siguien- 


te. Esa misma tarde lo perdí todo en uno 
de mis más inconfesables vicios, el juego. 

La sorpresa más agradable fué la incor- 
poración a nuestro grupo de Anna y Mi- 
riam, sacerdotisa y maga respectivamen- 
te, expertas en todo tipo de conjuros, he- 
chizos y demás aspectos mágicos de la vi- 
da. Para mí, lo mejor de todo es que eran 
hermosísimas damas, pero a mi primera 
proposición, se rieron descaradas acerca 
de mi corta estatura. Me tuve que confor- 
mar y, a partir de ese instante, formamos 
un buen equipo, sólo eso. 

Al día siguiente, conocí a Khelben en 
persona, nos comentó lo preocupado que 
estaba, pues además había perdido con- 
tacto con una exploradora que mandó ha- 
ce tres días. El misterio se complicaba aún 
más. No perdió el tiempo, tras un breve 
análisis, nos teletransportó a todo el gru- 


po a un bosque cerca 
8 


de Darkmoon. 
es E 
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Entre las cosas que nos dió Khelben, figu- 
raba una extraña guía llena de avisos y 
mensajes que Khelben había recibido del 
posadero. Un extraño visitante la dejó una 
noche en la posada. A partir de ese ins- 
tante, se convertirá en nuestra más fiel 
aliada. 

En el bosque, aparte de matar muchos 
lobos, localizar un extraño pasadizo, y re- 
coger algunas cosas, nuestra mayor sor- 
presa, fue localizar a una extraña mujer 
que se ofreció a guiarnos hasta el Templo. 
El Paladín, extrañamente, nada más verla 
la mató, pues una fuerza poderosa le em- 
pujó a hacerlo. Al matarla desapareció la 
mujer, y encontramos un pergamino. En 
ese pergamino se relacionaba a la mujer 
con el Templo de Darkmoon. Al poco vi- 
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1. Comienzo 


2. Zonas donde encontrar a la mujer anciana 
3. Al sur existe un pasaje secreto 
4. Templo de Darkmoon 

AR Escaleras arriba 

Y Escaleras abajo 


EL TEMPLO. 


NIVEL 1 Nada más pasar, dos sí . 
eos secerdots nos inv pasar a no: 


1. Entrada al templo 
2. Sello de los 4 vientos 


dejan toda su 
amabilidad afuera, y nos hinchan a hechi- 
zos y ataques mágicos, menos mal que te- 
nemos a Miriam, que es una potente ma- 
ga, y se encarga de ellos fácilmente. Se- 
guimos explorando el nivel, y encontra- 
mos dos símbolos mágicos para resucitar. 
Y un extraño muro, llamado Sello de los 
Cuatro Vientos, que según nuestra guía, 


. 


3. Botón, Si lo pulsas, descubrirás un teletrasportador 
A tu izquierda que te llevará a la zona de resurrección. 


4, Zona de resurrección 

5. Teletrasportadores. 
Escaleras arriba 
Escaleras abajo 


; $ 
LAS CATACUMRAS 
AD) LCAIALUMBDAS. 


EL PRIMER NIVEL 

Realmente aquí no pasó nada. Pobres 
guerreros que se el ban a nosotros, 
y una mísera trampa, fácilmente esquiva- 
ble, encontramos el primer cuerno llama- 
do del Norte, y tras proceder a liberar a 
un cautivo de nombre Insal y recoger unos 
cuantos polvos mágicos pudimos contra la 
paralización, nos dispusimos a bajar rápi- 
damente. 


NIVEL 2 DE LAS CATACUMBAS 


EL SEGUNDO NIVEL 

Aquí la cosa se complica más. Nos en- 
contramos con una especie de esqueleto 
guerrero, que era muy complicado de ven- 
cer. Enfrentarnos a ellos en masa, suponía 
nuestra muerte segura, así que la estrate- 
gia más razonable era liquidarlos de uno 
en uno. Y descansando frecuentemente, 
para recuperar fuerzas perdidas. En este 
nivel liberamos a Calandra, una fiel com- 


pañera, y recogimos el Cuerno del Viento 
del Este, 


1. Comienzo 
2. Botón, Si lo pulsas se abre 
un camino al oeste. 


NIVEL 3 DE LAS CATACUMBAS 


EL TERCER NIVEL 

Para nuestro sobresalto descubrimos 
que el Templo estaba edificado bajo unas 
viejas ruinas drow. Los drow eran unos el- 
fos maléficos y muy poderosos, así que 
enseguida nos dimos cuenta de que este 
asunto tenía aspecto de ser más 
lo que pensabamos. Pues la magia drow 
es muy difícil de vencer, y cualquiera que 
conozca sus secretos es un terrible enemi- 


Nada más poner el 


i i he -golias y cubos gelatinosos, llegamos a 
AS en este nivel . — — $$ a habla TS 


ecidimos 


1. Inicio 

2. Botón. Si lo pulsas 
se desactivará el "Spinner" 
central 

3. Portal Teletransportador 

4. llave de portal 

5. Arco y flechas 

6. Cuerno del sur 

2 Escaleras arriba 

7 Escaleras abajo 

X. Muros falsos 


acampar. Para nuestra sorpresa, no pudi- 
mos hacerlo, pues constantes pesadillas 
nos impedían dormir. Eché un vistazo a la 
guía, y descubrimos que en este nivel no 
podíamos retroceder, pues habíamos pisa- 
do un mecanismo que nos cortaba la sali- 
da. Decidimos ir a por la llave de portal 
que se encontraba en este nivel, y de este 
modo poder descansar en otro sitio del 


templo. 
Evitando una especie de laberinto que da 
vueltas, y tras pasar por un lugar con mar- 


ra se 
> abriera la puerta del fondo, debio" 


mos dejar piedras en los platos 
de presión de los extre- 


mos. Un montón 

de margolias tu- 

vieron que ser 
sacrificadas, y 
nosotros conse- 

guimos bajo míni- 

mos, la esfera de 

portal, y una bue- 

na cantidad de objetos más. 

Encontramos el portal, que nos llevó a 
una habitación del segundo nivel del Tem: 
plo. Tras descansar volvimos a las catar 
cumbas. 

Según nuestra guía, antes de obtener el 

.. cuerno de este nivel, 
2 debíamos de bajar 
al cuarto, 


q 2 ] pe ! 
- pb encontramos con el oo 


. y , QUe nos 
venían muy bien. Subimos arriba, ya 
punto de abandonar el Tercer Nivel en- 
contramos el Cuerno del Sur. Tras subir 
unas rep llegamos a una zona del 
Primer que no habíamos explorado, 
llena de arañas gigantes. Tras liquidarlas, 
subimos al Primer Nivel del Templo y, en- 
frente del Sello de los Cuatro Vientos, hici- 

sonar los cuernos. Nada más hacerlo, 


mos 
pimuro se rompió, y pudimos seguir nues- 


UNA DDIEDA MIFICIL. 


LA TORRE DE LA PLATA. 


NIVEL! 


en el punto su; 


La zona del Nivel 1 
A 
Durante un momento se apagan, y 
siempre bajo orden. Ese orden está 
indicado en el mapa. Empezamos 
perior de la 

hasta los situados al lado de los 
muros ilusorios, 
rán 5 mantis guerreras. 
Sé rápido y ágil. Si te alcanza 
una columna de luz 


X. Muro Imaginario 
+ Comino a seguir 
- Puntos de luz a avitar 


DE LA TORRE DE PLATA 
ZONA DEL MURO DE LUZ 


izquierda 
nos espera- 


Aunque no sea 


imprescindible conocer € 


saga completa de Eye 


the Beholder, está 
que has de ser un 
jugador de rol 

para entender y * 


n a - 
resolver las situaciones 


que se te plantean 
durante el complicado 
recorrido de los mundos 


perdidos. 


—- 


o 


eL PRIMER NIVEL 
nos encotramos con las malvadas 
avispas y con los hombres mantis, 
Lo más importante en este nivel era es: 
capar con vida, y obtener un idolo de 
mantis, que guardan en una especie de ni- 
do. Para salir de fac ba pa pro: 
s con una trampa de palancas, 
bledo nos decidimos a solir de dl, un es. 
piritu quiso engañarnos, hicimos lo contra- 
rio de lo que nos aconsejó. 


ea CECUNDO NIVEL 
> Ma a - 


Los bichos de este nivel no eran muy 
complicados de vencer, sólo que por las 
esporas de gas, era conveniente estar ale- 
jodos de ellas, y matarlos con hechizos a 
distancia. Nuestros magos se encargaron 
de ello. Tras explorar todo conciezuda- 
mente, nos encontramos con una serie 
bocas, que nos pedían una serie de obje- 
tos. De derecha a izquierda, y de arriba a 
abajo, esto es lo que nos solicitaban: Un 
paquete de comida podrida, cinco rocas, 
un ídolo de mantis (entonces la boca abri- 
rá una puerta con una gema roja en su in- 
terior), la gema roja, la espada “Hunger” 
o la lanza “Leech”, una poción de cual- 
quier fipo, y un pergamino. Tras hacer es- 
to, se abrió una puerta al Oeste. Tras 
atravesarla, tuvimos una desagradable 
sorpresa, el propio Dran Dragore, nos sa- 
ludaba, y nos invitaba a... morir. 


que seguir explo- 4 
rando, 


Desapareció, y no tu- y 
vimos oo remedio ¿O 


NIVEL 1 
DE LA TORRE 
DE PLATA 


1, Inicio 
2, Mantís herída. Cúrala y mátala. 
Así conseguirás una clave de hueso. 


5. Empuja primero las palancas 5A, 5B, 5€. 
Después pulsa el botón secreto en G. 
y por último la palanca 5D. 

6. Botón secreto. 


Escaleras abajo 
X Muro falso 


* Teletransportador 


NIVEL 2 
DE LA TORRE 
DE PLATA 


1. Inicio 
2. Bola mágica 
3. Camino correcto 


4. Joya 

5. Agujero que transforma 

6. Trampa mortal 
Escaleras arriba 
Escaleras abajo 

X. Muro falso 


NIVEL 2 


DE LA TORRE El objetivo de esta zona es llegar a 
la posición 1, para ello tendremos 
| DE PLATA le acita a través de los muros 
imaginarios. 
ZONA DE LOS MUROS IMAGINARIOS Usliza el mapa para lograrlo. 
e X- Muro fijo 
e Muro móvil En la posición 2 existe palanca 
s | | Muro imaginario donde poda intorcaabia los 
| muros de O,fijos a móviles y 


viceversa. 


El TERCER NIVEL 

Para pasar a este nivel, tuvimos que ha- 
cer una serie de viajes en un teletrans; 
tador para conseguir cuatro llaves. Tras 

se abrió un muro secreto, y tuvi- 

mos el primer susto importante de la mi- 
sión: Los espectadores u observadores. 
Malignas y poderosas criaturas que con 
su capacidad de lanzar hechizos continua- 
mente, nos hicieron pasar muy malos ra- 
tos, movernos muy rápido fue nuestra me- 
jor arma. Tras pasar una zona de muros 
vivientes, y subir a un subnivel, donde 
conseguimos el martillo Shieldbreaker, ne- 
cesario para proseguir nuestra aventura. 

Nos esperaba la prueba final. Dos es- 
pectadores de los más peligrosos, defendí- 
an la columna, donde podíamos conseguir 
la marca de Darkmoon. Con esta marca 
en nuestras manos, podemos obtener per- 
miso para acceder a la Torre Azur. La me- 
jor forma de conseguirlo es avanzar muy 


rápidamente hasta la columna. 


NIVEL 3 
DE LA TORRE DE PLATA 


E e 


eps - Ta As 
, m ás adas 


2. Subida a 3 
3. Bajada a 2 

4. Martillo "Shieldbreaker" 

5. Marca de Darkmoon. Te transportan al nivel del templo 


NIVEL 2 DEL TEMPLO 


EL PRIMER NIVEL. 
En este nivel, no pasa nada interesante, 
ni siquiera hay monstruos, lo único es re- 


1. Inicio 
2. Portal transportador 

3. Boca mágico 

4. Muro donde debes utilizar al martillo "Shieldbreaker" 
5. Si pulsas el botón podrás acceder a 6 

6. Camino, para subir a la torre Azur 

7. Cerradura que necesita de la llave carmesí 

8. Puerta de talón 


EL TEMPLO: 

SEGUNDO NIVEL 

Tras obtener la marca, regresamos al 
Primer Nivel del Templo. Subimos al Se- 
gundo Nivel, y localizamos la Puerta 
Mágica que nos pide la Marca de Dark- 
moon. Tras pasar este obstáculo, nos 
encontramos con el sello azur. Para 
romperlo, utilizamos el 
martillo “Shieldbre- 


coger un 
escudo puli- 
do. Serán 
necesarios 
seis de estos 
escudos para 
acceder al 
cuarto nivel 
de esta mis- 
ma torre 


TOS” que con tanta falta nos iba a ho. 
cer ahora. A mí, Anna me resucitó ya. 
rias veces. Estoy muy agradecido, pero 
jamás se interesó por mí. Bueno prosi- 
gamos nuestra historia. 

En este nivel abundaban las buletos, 
unos animales muy peligrosos, que de 
un solo mordisco nos provocaban heri- 
das gravísimas. Por lo tanto, siempre 
ibamos los guerreros en primera fila. 
Nuestra preocupación era conseguir 
tres gemas, para abrir una puerta. Más 
adelante, encontramos una sala con pa- 
redes de cristal, y un precioso amuleto 
de resurreción. 

En la zona de las trampas de fuego, 
encontramos la llave carmesí, necesaria 
en el Templo. Luego un molesto muro 
de almas, el cual por cada golpe que 
recibía para romperse nos lo Í 
quitándonos ocho puntos de vida de ca- 
da uno. Debíamos tener cuarenta y 
ocho puntos, para pasar la zona. 

Más tarde, un demonio protegía el 
Ojo de Talón, que es la llave al tercer 
nivel. y 
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5. Lugar donde deben colocarse las tres gemas 


1. Inicio 6. Cuarzo de cristal. Amuleto de resurrección 
2. Estatuas a donde dirigir 7. Llave carmesí 
los conjuros de disipar magia 8. Ojo de talón 
3. Anciano Elfo 9. Escudo pulido 
4. Gema 10. Muro de almas 


Dos de ellos impedían 
_ nuestro avance, y el restan- 
te, escondía la habitación 
' de un anciano elfo encerra- 
do por los demonios. Acce- 
3 dimos a su petición de que 


pudiera tocar a uno de ir 

nosotros, de esa for- "a e. >> 
ma, él se libera- so A ' 
ría de la 

energía y 

que á , 


EL SEGUNDO NIVEL , le ge 
Nuestra primera misión es este compli- "etiene, y el MY 
cado nivel es lanzar 3 hechizos de disipar elegido podía ¿ “LL 
magia a una estatua de red de siga 2 A 
a ; - personaje ele- 
a AGO con gido fué Anna, ya "e 


seguimos hacer 


desaparecer 3 que necesitaba subir —" Y 
muros. de nivel rápidamente “y 
para conseguir el Conju- 5 
ro “RESUCITAR MUER- e. 


í sólo había demonios NIV 
ns y tres cocudoa ¡PON EL 3 DE LA TORRE DE AZUR 


ra reco- ) $ 
ES | Ud pur 1, Inicio 
po llos dos > -. 2, Centro de fuego de estrellas. 
- del nivel 4 Utilizalo contra los ataques de Dran. 
+ »” | anterior, 3, Escudo pulido 
EZ a 4, Fosos que se abren y cierran 
p. 2 | vel, su: ae 
. | maban A AER M g 
. | seis. Los “r 
q 3 necesa: 
rios para 
. Ñ br e 3 X X s 
al nive 
he a | cuarto, En de X X 
e esta zo- . |] X X 
== na, desta- 
car que 
Dran intentó engañarnos bajo la [ 
forma de Khelben, pero no le hici- a ar 
mos caso, y omitimos su “regalo”. | 
Una zona con platos de presión, y ¡IM X | 
muros de cristal nos hará un poco | MN | 
la vida imposible, a no ser que 3 X A | 
lancemos objetos a los teletrans- | 
portadores desde los platos de | 
ón. 3 
Se me olvidaba, conseguimos el 
Cetro de Estrellas, el objeto mági- 
co más importante de toda nues- 


tra aventura. 


EL CUARTO NIVEL 
Tras colocar los escudos en sus 
sifios respectivos, se abrió una 
puerta, volvimos a coger los escu- | 
dos, y lo que nos esperaba era un | 
Ñ poblado por sirvientes aé- 
reos, elementales del plano del ai- 
re y medusas. Muy peligrosas, 
porque nos podían paralizar co- 
mo los basiliscos que 
acompañaban a 

s. 


dura de Talon, y una llave de portal, no 


pa Fa Seo. hayamos . Ellos nos sal- había nada más digno 


; a án. “e. de mencionar, a no 
Y “Le <= —SÑ bt Realmente ¡an asia nivel 4 ser los sudores 
E SE - a además de la Em- que pasamos 
q 4 o ENG puña- po para ence- 
e E OA 
pa e 5 > e p e. a Ax mn Se 


”, 
3 a 1 | 
AA 


1. Inicio 

2. Lugar donde deben 
colocarse 
los escudos 

3. Empuñadura 
de talón 


2: e, de.los gigantes helados 


rdador 


rrar a las medusas en una se- 


rie de , utilizando 
Mahiza de parálisis, y así 
conseguir abrir una maldita 
puerta. Sin duda, era la tram- 
pa más complicada de toda la 


Gi 5 E 
r a 


Sólo pensar en ello me da 
mareos, todavía no sé como 
vencimos a los gigantes, tal - 
vez el hechizo “Cerrojo de 
Luz” de los magos, tuvo la 
culpa, air cuand conse- 
guimos r con 
rey de los gigantes, dí as 
gracias, por terminar con 
nuestras desventuras, a cam- 
bio, conseguimos la “Lengua 
de Talón”. 

Para salir, utilizamos un 
portal que nos lleva al del 


Segundo Nivel del Templo. 


NIVEL 1. TORRE CARMESI 


1. Inicio 

2. Lugar donde se puede cambiar objetos por esfera de fuego 
3. Sala viviente. Los muros se cambian aleatoriamente 

4. Máquinas de esfera de fuego 

5. Discos giratorios 


En esta 
aventura 


poder, abrimos la dichosa puerta. Un ex- lon”, el único objeto capaz de herir seria- 


RR traño muro surge ante nosotros, y para mente a Dran, 
Con la penis ed abrirlo, necesitamos los tres objetos de Tras unos jaleos con unos magos, nece- 


“Talon” que llevamos, cuando lo sitamos 3 esferas de fue- 
2. go, y una serie de 

monedas para 
dárselas a 


-- ». ka 


» hayamos introducido en el muro, 
"di o TS 2” éste se abrirá, y obtendre- 
A FR S=— mos la “Espada 


de Ta- 


mesí en nuestro- 


cambio, nos ofrecerá una, que abrirá una 
puerta vital para el final, que ya está muy 
cerca 


Tras estos acontecimientos, llegamos a 
uno extraña maquinaria que funciona con 
tres esferas de fuego. Para a cada 
mecanismo debemos situar una especie de 
ruedas, hacia arriba, luego hacia la dere- 
cha, y luego hacia abajo. De esta forma, 

una protección en cada me- 
canismo. Cuando lo hayamos hecho, una 
maquinaria retirará un muro, que nos per- 
sort acceso a las propias habitaciones 


NIVEL 2. 
TORRE CARMESI 


mos muy ágiles y le esquivamos, mien- 
tras que el Paladín le sacudía con la 
“Espada de Talón”. Entonces, para sor- 
presa nuestra, cuando cayó muerto por 
las heridas, se convirtió en un inmenso 
dragón. Ya no lanzaba hechizos, sino 
bolas de fuego que acabarían con no- 
sotros en un periquete. Tras sufrir mu- 
cho, le derrotamos, y en ese instante, 
apareció Khelben, que nos curó, y nos 
hizo salir del Templo. 

Mientras sus magos destruían ese 
maldito lugar. Khelben nos agradeció 
nuestra ayuda, y a partir de ese instan- 
te, hemos pasado a la historia. 


cansar y preparar todos nuestros hechi- 
zos, pues tras el encuentro con Dran, ya 


dao ha sido una narración un poco 
larga, lo único que deseo es que haya 


1. Inicio 
2. Dron. Utiliza la espada de talón 
para matarle 


Nos olvidamos de combatir contra las 


, ¿mes salamandras y los 
Í MH succionadores de 
YY la mente, y 
Pa nos pusimos 
a . SS a des- 

PS > 


o 


servido para generaciones futuras, que 
puedan recrearse en nuestras aventu- 
ras. 

Os dejo, pues tengo a mis dos ancia- 
nas mujeres esperándome, que tienen 
por nombre Anna y Miriam, y es que al 


pea no tendría- final, las dos no pudieron resistirse a 
E $ | mos tiempo mis encantos, 
| de hacerlo. Hasta pronto. 
le vimos 
en su capilla Angel Fco. Jiménez Calvo 
particular, y 
nos expli- 3 
|| có sus ye Po. y 1”. 
- P 2 


planes más in- Y a? >, 


mediatos: la "A seo” *. Le 
conquista de “ A ] e”. = 
Waterdeep, gra- a £ 
cias a sus legiones de A 
esqueletos. Nada más “7 " E 
acabar, nos lanzó hechi- ; ”. .. 
zos de fuego y paraliza- - 
ción. Menos mal que so- 1% 

. $. 

ey 5 
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rcamos nuestro coche tranquilamente 
y vemos como el sol empieza a ponerse, 
Pensamos que tal vez sea la última que 
lo veamos. Intentando ser fríos, llamamos 
a la puerta, y Un siniestro criado sale a re- 
cibirnos. Nos pide nuestro pase, y tras 
comprobarlo, nos hace entrega de una 
bola de cristal. Este mágico instrumento 
sirvió para que Axiona embrujara a todos 
los miembros de la familia. 
Ahora es nuestra única forma de poner- 
nos en contacto con nuestro lío, que nos 
asia en todo lo posible a través de 


Ante nosotros aparece el escenario don- 
de están situadas las figuras que repre- 
sentan a los cuatro mundos. Debemos ele- 
gir una de ellas para empezar y poder 
concluir con nuestra misión. 

Como el orden en que lo hagamos no 
tiene importancia, elegimos la que tene- 
mos enfrente: una tenebrosa pirámide. 


Consideraciones Generales: Es sin duda, 
el mundo más extenso y complicado, pero 
como somos valientes, empezamos por la 
más fuerte. Destacar en ella que hay nu- 
merosísimas trampas, tales como pisar 
una € que podemos evitar fácilmen- 
te, o paredes de cristales que destruiremos 
con diapasones repartidos por todos los 
niveles. 

Otra cosa son los enemigos. Nuestra 
primera arma será una daga que encon- 
traremos nada más empezar. Esta arma 
es más bien debilucha ante las poderosas 


espadas de los guardianes de la pirámi- 
de, asi que lo primero que debemos de 
aprender es a luchar correctamente con- 
tra ellos, Si alguna vez, durante un com- 
bate, perdemos más de 20 puntos de vi- 
da, no lo dudéis, y volver a cargar una si- 
tuación anterior, ya que tendréis que li- 
quidar a todos vuestros enemigos sin que 
os hagan demasiado daño. Ni que decir 
tiene que cuando matéis a algun guar- 
dian, podréis recoger su arma, desde una 
espada, hasta una lanza, que será vues- 
tra mejor opción. 


al 
Gracias a la correcta observación de los 
mapas que se adjuntan a éste artículo. 

Los niveles estarán “chupados” para 
unos expertos como vosotros, teniendo 
muy, pero que muy en cuenta, la excep- 
ción hecha de los enemigos. Empecemos. 

En la habitación de la derecha, tenéis que 


conseguir la daga clavada en el cuerpo del 
arquitecto, una serie de jarras, un escaraba- 
jo, un manuscrito cubierto de sangre, un pe- 
so de una balanza, una lámpara y aceite. 
En teoría puedes coger todo lo que quieras, 
y no habrá ningún problema para ello, sólo 
te indico los objetos con alguna utilidad. 

Tras ello, debes conseguir los dos mon- 
tones de arena, y en tu camino hacia el 
norte, observarás un soporte. De momen- 
to, déjalo, ya tendremos tiempo de ocu- 
parnos de él. 

Coge el diapasón, y en la habitación del 
tesoro, obtendrás otro peso, y un ladrillo 
ilustrado. Para tu información, los ladrillos 
y los pesos son vitales en el último nivel. 

Nos encontramos con una pared de cris- 
tal, utilizamos el dia; , y por arte de 
magia, el muro se disipará. Continuamos 
nuestro camino hacia el sur, y tras esqui- 
var una cuerdecita (ya sabes lo que pasa, 
si la pisas), nos encontraremos en la esca- 
lera al segundo nivel. 
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Nuestro principal 

en este 
nivel, es aquello 
que nos impide el 
acceso, 


Se trata de una 

rapto que tiene inscrita en ella una estre- 
la con números mágicos. Los números 
mágicos son los que sumados por diversos 
lados, siempre dan la misma suma. Si no 
logras la combinación exacta, tu cuerpo 
quedará acuchillado como una aceitu- 
na, pero éste genio de 


dirá nuestro paso. La única solución es lle- 
nar las jarras que llevamos con el agua de 
la piscina del primer nivel. 

Una vez en la piscina, un cocodrilo nos 
impedirá acercarnos. Para matarle debe- 
mos dejar caer el recipiente con las 
vísceras. El cocodri- 


las matemáticas que soy yo os ha descu- 
bierto 2 posibles combinaciones: 20 y 16. 
Empezando desde el vértice central, y 


desde derecha a izquierda, sería: 20: 
8,4,2,7 y 8 16: 6,2,0,5 y 6 Ya tienes el 
acceso abierto. Ahora ten cuidado con las 
bolas rodantes, que desde aquí hasta el fi- 
nal no dejarán de darte la lata tal y como 
se la dieron al pobre Indiana Jones. Si ves 
una, apártate en la próxima intersección 
que tengas a mano. 

Cuando encuentres el martillo y el peso, 
debes dirigirte al nivel 1, y golpear el so- 
porte que te comentábamos, de otro modo, 
el acceso quedaría cerrado. A partir de 
ahora, soporte que veas, soporte que le pe- 
gas un martillazo. Pero por si acaso, hazlo 
con cui , NO 
vaya a ser que 
te caigan pie- 

encima. 
Nos encon- 
tramos otro dia- 
són, un ladri- 
lo, y un reci- 
piente con res- 

tos humanos. 

Tras ello, una 
zona de piedras 
ardientes, impe- 


lo vendrá a por ellas, y en ese mismo mo- 
mento le tiramos una lanza. Una vez 
muerto el animal, podemos llenar nuestras 
jarras tranquilamente y apagar las pie- 
dras ardientes aunque, tal vez, tengamos 
que hacer varios viajes a la piscina. Des- 
pués, lo más conveniente será salir “zum- 
bando” hacia el nivel 3. 
MEL L: 
Esta vez se trata de una trampa de agua, así 
que deberás dirigir los grifos de modo que 
la primera botella en llenarse, sea la que tie- 
ne el símbolo de la cruz egipcia o “ankh”. 
Tras unos cristales rotos, y otros no tan 
rotos, me explico, el diapasón para des- 
truirlos se encuentra más arriba, nos ha: 


MIWEL 8 


a "2 A lero! 


sd 


MO 


mos en la ha- 

bitación de la 

|| trampa de 
ooo arena. Si tira- 
| mos de la 
cuerda, una 


eSería tan amable de entrapy | 
puerta al fon- 
do se abre, en 


E y) E me aro lali 


| Hell 
Moni 
Nil 
tentamos cruzar, dicha puerta se cierra. 
Así que, tenemos que 
llenar el recipiente que 
cuelga de la cuerda 
con arena, y la puerta 
se quedará quieta, 
tranquila y lo que es 
más importante, 
abierta. 
Seguidamente, de- 
bemos coger un dia- 
pasón y una piedra, e 
ir hacia la habitación 
del arquero. Si pisa- 
mos en ella, una flecha 
acabará con nosotros, 
si tiramos la piedra, la 
trampa se activará, y 
nosotros podemos pasar tranquilamente 
recogiendo el arco y la propia flecha. 


Después de superar a unas piedras rodan- 
tes un tanto “pesadas”, nos encontaremos 
ante una estancia vacía. En el otro extre- 
mo hay un tronco, asi que con un certero 
tiro de flecha, el tronco caerá ante noso- 
tros. Y podemos cruzar sin riesgo. Antes 
de esto, se me olvidaba que debemos lo- 
calizar un diapasón que romperá las pa- 
redes de cristal que nos dejamos en el ni- 
vel 3, y así nos encontraremos con el últi- 


) JfEnvgnido al Museo de Cera de su 
Wo. Cow su ayudante. Por favor, deme 
su entrodo. 
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NIVEL 4 


mo diapasón. Este nos abrirá paso 
en el nivel AE 
Y si n pocas trampas, 
ya oras ante la de las baldo- 
sas. Si pisamos una baldosa con 
un determinado dibujo, una lan- 
za acabará pronto con nuestra 
aventura. Si pedimos ayuda al 
tío Boris, nos aconsejará que 
echemos un vistazo al pergamino 
que tenía el arquitecto, en él vienen repre- 
sentados los símbolos de Osíris, los cuales 
si vienen representados en las baldosas, 
NO DEBEMOS PISARLAS. 
Con el puntero del ratón indicaremos 
aquellas baldosas cuyos dibujos NO figu- 
ren en el pergamino. 


nm EL L 
Cuando nos encontremos delante de un 
espejo, un gas venenoso saldrá de las ren- 


NIVEL 5 


dijas de la pared. Rompamos el espejo 
con un diapasón, y nos libraremos de la 
trampita. 

Para continuar con la “movida”, nos si- 
tuaremos frente a dos habitaciones sun- 
tuosamente decoradas, en la del fondo 
hay un tapiz que podemos romper con 
nuestra espada. Atravesamos el tapiz, y 
vemos que hay un ladrillo, rodeado de 
esculturas de serpientes, antes de cogerlo 
deberemos tirar el aceite y prenderle fue- 
go con la lámpara que llevábamos enci- 
ma. Cogemos el ladrillo a toda prisa, y 
evitamos ser mordidos por unos ofidios 
bastante as- 
querosillos, 

En la prime- 
ra habitación, 
en el tapiz si- 
tuado enfrente 
del escribano 
muerto, se en- 
gts la sali- 

, pero antes, 
debemos coger 
el amuleto del 
cadáver, y fi- 


= 


jarnos en un recuadro del tapiz. En ól se tando de este modo el extendernos más casi ná! En la Balanza debemos poner 
nos muestra el orden correcto de coloca- en ella. Deberemos encontrar dos pesos y s pesos de esta forma. En el lado dere- 
ción de los ladrillos ante la trampa del se- una espada sagrada en las habitaciones cho: los pesos extremadamente pesados 


gundo nivel. de los tesoros, y en la gran Sala de la Ba- muy ligero y ligero, y en el lado izquierdo, 
Rompemos el tapiz, y ya queda muy po- lanza. Abrimos el sarcófago con nuestro el muy pesado, pesado y extremadamente 
co para el final. escarabajo, encontraremos a nuestra li ligero, de esta forma se abrirá una puerta 
que nos conducirá a la salida. 
O A : Pero en medio de ella está nuestro pu- 
3 ANIWIED E ñietero pariente intentando matarnos. Duro 
NIVEL 6 con él, porque tampoco es muy bueno con 
2 4 la espada. En la estatura de Osíris, nos su- 
bimos a ella, observamos un hueco, pone- 
mos en él el amuleto que hemos encontra- 
do previamente, y la salida del mundo de 
Egipto ya es un hecho. 
1 5 
Xx 6 
I 
l =—- : = 
1 princesa y el último peso, deberemos tener 


Ya nos hemos topado de frente con la seis. Ahora queda matar a nuestro parien- 
trampa anteriormente mencionada, evi- te endemoniado, y encontrar la salida, 


Por muy impresionables que seamos, no deberemos re- 
troceder ante cualquiera de las escabrosas escenas an- * 
te las que nos encontremos. El secreto es pensar rápi- 
damente y actuar frente al enemigo con inteligencia. 


MHP 31 LEY 02 DP 0017 EPS 011 MN * 


DTO PE 
0 Le LN VR] Ñ Ie 
ul ui Qe 


ACCESORIOS: Las sas NOE: 
Especial París.Dakar Nlesurí SEMA cen (dde 


... es otra publicación de 


EDITORIAL 
AAA PRENSA, $. A. 


¡O) j 
as 3 


F MUTO) 4 pal 
W PAVENT “UNE 


Po ee 


0 


TRANSPAÑA 91 
RAID DE A 


Lonas 


pr. .A nr, 


O sr 
TEOS 


Parco: 


10 1“ 


MINA 


13 


am 

Tras regresar a la mansión con nuestra 
primera obra acabada, el mayordomo 
nos obligará a introducirnos en otra: LA 
MINA. 

Lo primero que debemos hacer es co- 
ger, el spray, el destornillador y el meche- 
ro del profesor, y buscarle un médico, an- 
tes que se muera. 

Nos dirigimos a por el tronco, y le cru- 
zamos en la vía, porque una vagoneta a 
toda velocidad, puede luego impedirnos el 
acceso al ascensor donde se encuentra el 
profesor, que es además nuestro único 
modo de escapar. 

Tras esto, buscamos la máscara, la bo- 
tella de gas, el pico y la pala, hacemos 
que la vagoneta “baje a por nosotros”, y 
cuando sea detenida por el tronco, coger 
de ella una palanca de hierro. Luego va- 
mos a por la madera podrida, el algodón 
y la llave que posee el médico muerto, y 
por último, el taladro, las herramientas, el 
gancho y el cable eléctrico. 

Tras tener todas las herramientas, nos 
dirigimos a coger la dinamita. Si tras lu- 
char con los mutantes y las plantas se nos 
ha acabado el spray, debemos llenarlo 
con gasolina del generador. 


Desgra- 
ciada- 
mente 
muchos 
de nues- 
tros ene- 
migos 
etán tan 
poseídos 
que in- 
tentarán 
acabar 
con 
nuestras 
preten- 
siones a 
golpes 
de espa- 
da, fle- 
cha, lan- 
zao lo 
que se 
tercie. 


Luego nos disponemos a coger los uni- 
formes y las máscaras. Por desgracia, las 
máscaras carecen de filtro, por lo que pre- 
paramos el algodón y la madera podrida 
que harán de filtro para la máscara. Ne- 
cesitamos dos de ellas. 

A continuación nos dirigimos donde es- 
tán los operarios, y tras convencer a la chi- 


ca, que es médico, que venga con noso- 
tros, la dejamos con el profesor para que 
nos explique todo este jaleo de plantas 
mutantes, Le cerramos la puerta del ascen- 
sor porque si no, estará muerta de miedo. 
Damos todo el equipamiento del solda- 
do que acompañaba a la chica, para des- 
fruir a la planta mutante, nos pedirá gaso- 


1001010/9411191153 
BIabiS) por 
SUS IIS ESTE 
1101211) D011/ 


E Disfrutará escuchando su programa favorito en AM o FM 
mientras lo graba, activando —si lo desea— el supresor de 


¡Póngase al día! 
Nuevo Master Informática interferencias (ISS) en FM para tener una recepción perfecta. 1 


Podrá seleccionar la ecualización óptima de la cinta (Normal, 
Cromo o Metal) MI También podrá grabar a través de su micro 


es la solución global para estéreo y escuchar sus cintas con los auriculares que incorpora 


E Sabrá cuándo cambiar las pilas, porque lleva indicador de 


desgaste M No tema quedarse dormido: Se desconecta 


dominar E informática automáticamente MI ¡Y un montón de prestaciones más! Ml 


uevo Master Informática son una colección de cursos 

sobre los programas de mayor difusión, siempre de sus 

últimas versiones y en entornos MS-DOS y/o WIN- 
DOWS. El usuario sólo necesita introducir los discos en su or- 
denador y seguir las instrucciones. De esta manera usted va re- 
alizando los ejercicios y tareas marcados por el ordenador has- 
ta lograr un dominio total del programa, gracias a una simula- 
ción exacta de la pantalla real del programa. Y todo ello al ritmo 
que usted dicte; en los momentos que decida y durante el tiem- 
po que desee. Un perfecto profesor particular a su entera dis- 
posición. 
Ml Para IBM PC y 100% compatibles. M En discos de 3,5 
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lina para el taladro. Esta gasolina se en- 
cuentra en botellas, al lado del armario de 
los uniformes. Si vemos que falta una pie- 
za del taladro, debemos dirigirnos a uno 
de los agujeros que se hallaba al lado de 
él, donde encontraremos lo que nos falta. 

Tras darle todo lo necesario, vamos ha- 
cia a la planta mutante, nos aseguramos 
de que llevamos puestos el uniforme y la 
máscara, y atacamos a la planta en sus 
ojos con la barra de hierro. Cuando no 
hayamos dejado ninguno, nos dirigimos a 
todas las paredes de la estancia, para que 
el soldado pueda colocar la dinamita. 

Tras colocarla, de vuelta al ascensor, 
donde el profesor nos comenta todo lo 
ocurrido. Nuestra única salvación es dina- 
mitar todo y salir por el ascensor, pero te- 
nemos la maldita suerte de que los man- 
dos se encuentran estropeados. El solda- 
do conoce a un electricista, pero está en 
fase de convertirse en un mutante. El pro- 
fesor, a regañadientes nos dará el único 
elixir contra la enfermedad que posee. 
Buscamos al electricista donde estaban 
los anteriores, le damos el elixir, y rápi- 
damente se curará. Ahora a toda prisa al 
ascensor. 

El reparará los mandos, cerramos la 
puerta, accionamos el detonador que se 
hallaba junto a la dinamita, y pulsamos el 
botón de arriba, y toda esta pesadilla ha- 
brá acabado. 


mM EL q 

Tenemos ya dos mundos completados, el 
cementerio es el tercero y es mucho más 
fácil que los anteriores. Aquí la magia es 
muy importante, y las únicas complicacio- 
nes graves nos las pueden dar los zom- 
bies, que son casi indestructibles. He aquí 
un truco para acabar rápidamente con 
ellos: En el modo combate, coloca el cur- 
sor en la mitad de la línea inferior de la 
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y con oqua una sombra rge de Las 
profundidades y te arrastra a 
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3 Cuando te imclinmas para Llenar Las timaJas ) 
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¿Otro partido? 
No 
COTA 


quierda para cortar el brazo derecho, el 
zombie se derrumbará. 
Con la varilla de hierro, rompemos la 


pantalla, y dale fuerte hasta que te car- 


gues su brazo izquierdo, luego a por su 
cabeza, y luego en la mitad de la línea ¡iz- 


CEMENTERIO 


tumba de nuestros antepasados, donde 
uno de ellos nos comunicará que tenemos 
que salvarlos de Vladimir, el diabólico 
brujo que cada día, les atormenta. Para 
ellos debemos coger el pan de la iglesia y 
entregárselo. En el camino nos encontra- 
mos con una estaca que dará buena cuen- 
ta del vampiro que protege el altar. Tras 
coger el pan, podemos pedir ayuda a 
nuestro tío Boris, si tenemos heridas de- 
masiado graves, por lo que nuestro queri- 
do familiar necesitará el corazón de una 
joven que se encuentra por ahí. 

Con el pan en la tumba de los antepa- 
sados, realizaremos el conjuro para liqui- 
dar a Vladimir. De vuelta a la iglesia, da- 
mos la vuelta a la estatua, y el campo de 
fuerza que proteje la estancia donde se 
encuentra Vladimir desaparecerá. Ya ante 
él, y con nuestras manos desnudas, debe- 
mos simplemente tocarle, y nuestros fami- 
liares se harán cargo de él. 


Nuestro último mundo. Podéis conseguir 
un mapa dentro del juego, asi que a sufrir 
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un poquillo, pero no os preocu- 
póis, es imposible perderse por- 
que hay poco territorio que ex- 
plorar. 

Cuando entramos en el Lon- 
dres Victoriano, no tenemos nin- 
guna arma ni podemos defen- 
dernos de los acosos de policía, 
multitudes exaltadas y ladrones. 
Sólo la astucia. Nuestra primera 
escena será una chica asesina- 
da, quitémosle el bolso, y ahora 
a buscar una cuerda detrás de 
la “Hardware Store”. En la par- 
te posterior de la carnicería hay un trozo 
de carne en un barril. A por él. 

En la parte de atrás de la Sastrería hay 
una puerta abierta con una escalera. 

Subimos a la azotea y sujetamos la 
cuerda a la chimenea. Bajamos por la 
ventana y, en la oficina nos hacemos car- 
go de una carta con una llave, un tintero, 
una pluma y el mapa que os comenté. 

Luego, debemos dirigirnos a un alma- 
cén que está abierto al lado del Támesis. 

Allí encontraremos un tablón, encami- 
nándonos nuevamente hacia el edificio del 
sastre y, justo en el hueco que hay entre 
los dos edificios, dejamos caer el tablón, 
logrando de esta forma pasar a la cerraje- 
ría donde encontraremos dos llaves. 

Ahora, utilizaremos la llave de la cerra- 
jería en la puerta trasera de acceso de la 
farmacia. Sólo nos interesan las píldoras 
para dormir. Ponemos la píldoras dentro 
de la carne, y se la damos al perro que 
protege la casa del prestamista. 

Con el perro dormido, y encima del ba- 
rril, corremos el cerrojo, y podemos pasar 
a su casa, a robarle un pito, un fusil y 


munición. Abrimos su caja fuerte, y nos 
encontramos con un bonito reloj de oro. 

Pasamos al bar que hay en los muelles, 
y nada más salir de él, un grupo de mato- 
nes nos estará esperando, tocamos el pito, 
y a toda prisa salimos corriendo. 

La policía se hará cargo de los male- 
antes. 

Ahora al “Bulls Pub”, donde el cliente 
que está en la mesa nos hará un favor a 
cambio de el reloj de oro que el cree que 
se encuentra aún en poder del prestamis- 
ta. Le robará al chulo que está enfrente 
una llave de una prostituta y una agenda. 
Después de esto nos dirigimos a la casa 
de la prostituta, donde encontraremos una 
carta. Esta carta, junto con el diario y el té 
que se apila en uno de los almacenes al 
lado del río, se la damos al camarero del 
“Ship Inn”, y esté nos dará la llave del ter- 
cer almacén. Nuestro destino final. 

Eso es todo, pero un consejo: No me 
hagáis mucho caso, y podréis ver como 
caéis ante las garras del terror. Las imáge- 
nes son ALUCINANTES. 

... ¿Y Elvira, dónde estará? 


ANGEL FRANCISCO JIMENEZ CALVO. 
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Quizás si acercas una 
oreja a la caja en la que 
vienen estos tres juegos, 
puedas escuchar el h 

zumbido de un disparo ¡y me GAÍRAVELLER 
láser o el rugido de los A 
potentes motores de 
alguna nave espacial. No 
te asustes, pues esto debe 
ser normal por la enorme 
cantidad de naves que 
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E Esto juego > un auténtico bo del género 
> produjo gran revuelo cuando vio 
Sia el mercado del videojuego, por 
contar con unas características que mez- 
deban las condiciones de los arcades con 
Ja de los simuladores produciendo un si- 
- mulador de vuelo de combate espacial. En 

él, se utiliza la técnica de “bitmap” para 


videojuegos. Cuando te hartes de ver el 
entorno del club pasas a los barracones. 
Estos vienen a ser un menú de opciones en 
el que dispones de múltiples selecciones 
que se relacionan con la carga y almace- 
namiento de partidas, aparte de las que 

rmiten empezar una partida, tendrás in- 

rmación sobre tus éxitos y la opción de 
salida al sistema operativo. 

Pero lo curioso de este menú es que las 


- Opciones no se muestran del modo con- 


vencional en el que la elección se realiza 
sobre unos menús con textos que definen 


las distintas opciones, sino que por el con- 


frario se hace de un modo gráfico en el 


que por ejemplo las partidas son repre- 


fotografiado 
Me 


A 
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sentadas por pilotos durmiendo. Por lo 
tanto, tendremos tantas partidas salvadas 
hombres estén en el “catre”. Tam- 
es posible observar el rango y distin- 


.que hay.en las paredes y contan- 


pra 


menzar a jugar nos introducimos 
igar atravesando la puerta que 
ra en la derecha de la pantalla. 
en un recinto en el que uno 


"medallas y galones que portan los. 


tros objetivos, nos montaremos en la nave 
que corresponda según la misión enco- 
mendada (tenemos cuatro modelos a 
nuestra disposición) y rápidamente sere- 
mos catapultados hacia el espacio como 
en la mejor de las películas. 

Lo primero que deberemos hacer es 
dirigirnos al enemigo para lo cual con- 
tamos con un piloto automático que nos 
situará frente a las fuerzas hostiles. 
Cuando nos encontremos sumergidos en 
la acción y sí te has “empollado” las po- 
sibilidades que te brindan las diferentes 
naves con sus distintos sistemas de ra- 
dar, visualización y armamento, seguro 
que disfrutarás como un enano destru- 
yendo a las naves enemigas que manio- 
bran con gran realismo ante tí. Si consi- 
gues regresar victorioso, obtendrás un 
ascenso y alguna que otra medalla para 
que presumas un poco y si por el con- 
trario eres alcanzado por los láser ene- 
migos con la precisión necesaria como 


- para destruir tu blindaje, verás el emoti- 
vo funeral que te preparan tus compa- 
fieros en el que no faltan ni las salvas 


de honores. 

En resumen, este juego fue en su mo- 
mento uno de los mejores haciendo que 
salieran al mercado una segunda parte e 
incluso un paquete de nuevas misiones 
para saciar el apetito con que su segui- 


_dores acogieron el producto. No es para 


menos, ya que co- 
mo dije anterior- 
mente la mezcla 
entre arcade y si- 
mulación da un re- 
sultado super adic- 
tivo que ha hecho 
prosperar esta fór- 
mula apareciendo 
desde entonces tí- 
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n velren para lograr ES poe: o 
aplacar la conspira- || E Y partida encontrarás una multi 
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De "Elite" no ciales. También puedes dedicarte a la pi- 
hay mucho que — ratería acosando y destruyendo los mer- 
decir dado el cantes que transitan por el espacio, 
gran éxito cose- "mangando" el contenido de sus bode- 
; gas,o dedicarte al trafico de materias 
prohibidas, o etc... 4 
Por supuesto, si te dedicas al sabotaje 
o al tráfico ilegal, tendrás a la policía pi- 
sándote los talones. Si por el contrario 
decides ser un caza-recompensas y eli- 
minas a unos cuantos piratas, obtendrás 
gratificaciónes del banco intergaláctico. 
Lo más importante es obtener fortuna 
sea como sea, y con ella realizar las in- 
versiones necesarias para actualizar los 
equipos de tu nave. De este modo po- 
- drás adquirir desde una taladradora pa- 
ra realizar minería y obtener materias 
y primas directamente sin intermediarios, 
E a una pinza para recoger los restos de 
- naves destruidas y ejercer así de chata- 
- rrero, pasando por adquirir armas más 
potentes, servicios tales como el aterriza- 
¡e automático, etc... 
Además, los combates que deberás li- 
brar, te enfrentaran a multitud de naves 
distintas, cada una con sus peculiarida- 
des y poder ofensivo diferentes que irás 
2 aprendiendo poco a poco. Y todo lo que 
- he dicho es un breve resumen de las 
aportaciones que trae consigo el juego, 
por ello sobra decir que es una auténtica 
estrella dentro del campo de la simula- 
ción de naves espaciales, del cual se es- 
pera salga al mercado una versión mas 
actualizada para seguir deleitándonos 
et multitud de cosas que podemos 
a 
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es Espero que en tu interior lata el corazón 
de los que no le temen a nada y tengas 
el suficiente valor como para sentir sin 
A pcitors el vértigo que produce el estar 
controlando una de las naves de este 
“pack”. Ya solo queda decir eso de: 
“QUE LA FUERZA TE ACOMPAÑE...” 


CE E ] ANTONIO MARTINEZ HERRANZ, 


EN 
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E a SS 
“desa n “sbuscavidas” interespacial que pilo- 
tas una nave, híbrido entre carguero y 
caza. Tu objetivo es vagar por el espacio 
: e ir acaudalando fortuna por cualquier 
* Una versión adaptada para PC de su medio que se te ocurra. Aquí es donde 
Ars] menor “ELITE”, aquel que tuvo entran en juego las enormes posibilida- 
ong contundente en las máquinas de des del programa, ya que puedes dedi- 
a : El juego cuenta con un argumento carte a ser Un pacífico comerciante que 
en inca pasará de moda, consistente — se conforma con llevar mercancías de 
mina simulación de nave espacial sin una base a otra con el único quebradero 
Pol misión predefinida, permitién- de cabeza de evitar a los piratas y en- 
meda izar prácticamente cualquier co- contrar nuevos sistema estelares para 
9 que se te ocurra. En el juego eres ampliar tu campo de operaciones comer- 


Primero fue la cinta magnética, más 


OK 
C D 3 RO tarde el diskette de 5"1/4 y 3"1/2 a los 
que le siguieron los discos no 


removibles o discos duros. Ahora comienza a introducirse en 
nuestros hogares, tras mucho tiempo, la capacidad y velocidad 

de los sistemas CD-ROM. Un mundo sin límites que te abrirá las 
puertas del futuro. 


UN POCO DE HISTORIA. 
Desde que los ordenadores son ordena- 
dores, uno de los mayores objetivos de 
los fabricantes ha sido el descubrimien- 
to de más y mejores sistemas de alma- 
cenamiento que soportasen las, cada 
vez mayores, cantidades de información 
que hoy en día maneja cualquier siste- 
ma doméstico. Un repaso a lo que ante- 
riormente fueron los sistemas de alma- 
cenamiento más comunes (nos referimos 
siempre a nivel de usuario) nos servirá 
para comprender mas adelante las ven- 
tajas y desventajas de una unidad de 
CD-ROM. 


LENTITUD A BAJO PRECIO. 
Desde principios de los ochenta y hasta 
mediados de esta misma década el cas- 
sete fue, sin duda, el soporte de almace- Con la 
namiento que más popular se hizo entre aparición del 
los usuarios de ordenadores personales — lector 
(recordemos que, en aquellos tiempos, CD-Rom, el 
un compatible estaba al alcance de muy espectro de la 
poca gente). Tenía la ventaja de ser un información 


sistema muy barato (un cassette conven- amplia Eso 
cional y el cable para conectarlo) y las col LE 
desventajas de una transferencia de da- Sapa ES 
tos muy lenta así como una baja capaci- AA 


dad de almacenamiento. Para terminar. factible 

de rematar la faena, el acceso a los da- que se con- 
tos se debía realizar de una forma se- vierta en el 
cuencial, soporte rey. 


CUESTION DE PULGADAS. 

Por fín encontramos un sistema que co- 
rrige las deficiencias de la cinta magnéti- 
ca. Amparándose también en un soporte 
magnético (hegemonía que acaba tras el 


A LAS PUERTAS 
DEL FUTURO 


lanzamiento de los soportes ópticos), el 
disco de 5”1/4 primero y 3”1/2 des- 
pués, ofrecen hoy por hoy una capacidad 
de almacenamiento de 1.2 y 1.4 Me- 
gabytes respectivamente. La velocidad de 
transferencia, aunque no puede equipa- 
rarse a la de un disco duro (casi un Me- 
gabyte/segundo, dependiendo de tipo y 
marca), si suponía, por aquel entonces 
(mediados de los ochenta), un avance im- 
portante en este aspecto. Por último, el 


PROS Y CONTRAS 


Hagamos ahora un breve resumen de las ventajas y desventajas que un sistema 


CD-ROM puede aportar: 
Ventajas: 


M Capacidad de almacenamiento de 
hasta 660 Megabytes. 

Velocidad de transferencia alrededor 
de los 400-500 Kb/segundo. 

Ml Calidad de sonido digital. 

E Control de reproducción de música 
vía software. 

BM Capacidad de almacenar en un solo 
diskette, programas de cientos de megas. 


disco duro, unifica la capacidad de alma- 
cenamiento masivo (hoy en día se cuen- 
tan por cientos las “megas” que puede 
almacenar) con la velocidad de acceso; 


Desventajas: 


Ml imposibilidad (temporal) de grabar 
sobre discos ópticos. 

Ml Precio. A estas alturas de la vida, no 
todo el mundo esta dispuesto a gastarse 
una media de 60.000 pesetas por una 
unidad de CD-ROM. 

Ml Ciertamente, y aparte de estas “pije- 
rias”, pocos inconvenientes más vas a 
encontrar en dichos “aparatos”. 


20 milisegundos para acceder a una pis- 
ta, O ms. en busqueda pista a pista y 
hasta una mega/segundo en la transfe- 
rencia de datos. 


Los elementos de trabajo son poco numerosos y muy fáciles de 
instalar. La biblioteca de juegos actual irá aumentando de modo 
proporcional al descenso en el precio de los.mismos. 
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La utilización del CD-Rom, implica una 
manipulación de hardware que en mo- 
do alguno difiere en dificultad respecto 
a la que podriamos encontrar en la ins- 
talación de un simple periférico como el 
ratón o el joystick. 
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EL FIN DE UNA ERA. 

Es cierto que los soportes magnéticos 
han marcado una época, pero también 
es cierto que ha llegado la hora de, si no 
jubilarlos, si dejarlos un poco de lado 
rindiéndonos a la evidencia de los discos 
ópticos (que esto no haya ocurrido aún, 


mismo. 


por la letra u. 


(cada vez que este se instale). 


dispone MSCDEX. 


es así, reclama esta información. 


EL CONTROLADOR MSCDEX 


El encargado de cargar y dejar residente en memoria las extensiones del 
MS-DOS para la utilización del CD-ROM responde al nombre de MSCDEX. Su 
utilización puede entrañar algunos problemas a la hora de instalar el dispo- 
sitivo, por ello, vamos a dar un breve repaso a la utilización y opciones del 


e /D:nombre - Comunica a MSCDEX el nombre lógico que se le ha asignado a 
la unidad CD-ROM y que, previamente, debía haber sido declarado en el fichero 
config.sys con una línea “device=comando”. 

o /É - Obliga a MSCDEX a utilizar la memoria expandida (si esta disponible). 

e /Lzu - Informa a MSCDEX que la únidad lógica CD-ROM será representada 


o /M:b - Especifica la cantidad de memoria que se reserva a MSCDEX para la 
transferencia de sectores. A mayor cantidad, mayor rendimiento. 

e /S: - Permite que la unidad CD-ROM instalada sea compartida en red. 

e /V: - Obliga a informar de la utilización que de la memoria hará MSCDEX 


Recuerde que este controlador deberá instalarse posteriormente a cualquier soft- 
ware de red que pudiera estar instalado. 


Ml NOTA: Esta es una breve explicación de cada uno de los comandos de que 


Una explicación exhaustiva de ellos debe acompañar a tu unidad CD-ROM. Si no 


se debe a algo que explicaremos más 
adelante). Una vez hemos centrado 
nuestras palabras en lo que realmente 
nos ocupa, el CD, pasaremos a explicar- 
te con mas detenimiento los pros y los 
contras que encierra este sistema bajo su 
brillante superficie. 


MEGAS Y MEGAS. 

¿Qué os parece la idea de almacenar en 
un solo disco hasta 660 megabytes de 
información? Una pasada ¿verdad? Pues 
por el momento, y a no ser que dispon- 
gáis de los correspondientes miles de pe- 
setas que se necesitan para adquirir una 
unidad re-grabable, os debéis de confor- 
mar con “leer” la información almacena- 
da en vuestro CD sin poder escribir nada 
en él. Este es el mayor inconveniente con 
el que nos enfrentamos a la hora de ad- 
quirir una unidad de CD-ROM, la impo- 
sibilidad de escribir en el disco y, así, 
aprovechar la capacidad de almacena- 
miento que este nos brinda. Por lo de- 
más, la velocidad de transferencia puede 
rondar los 400-500 kilobytes/segundo 


En el modelo elegido para la confección 
de este articulo, podemos observar cla- 
ramente la poca complejidad que pre- 
senta el conexionado de la unidad. 


dependiendo, por supuesto, del modelo 
y marca que se elija. 


MUSICA DE VERDAD. 

He aquí, una de las mayores ventajas 
ve vas a encontrar en la utilización de 
una unidad de CD-ROM: La música y 
los efectos de sonido. Conectar la uni- 
dad a un amplificador de música (o a 
una codena con entrada auxiliar) te su- 
mergirá en un mundo donde la música 
no tiene límites. Los programas que uti- 
lizan este sistema, realmente reprodu- 
cen la música grabada en el disco co- 
mo lo haría cualquier lector de CD's 
musicales (es más, a partir de ahora, 
las músicas de tus programas favoritos 
odrán tener música de orquesta, 
rock'n roll, etc.). Y, si además te en- 
ganchas a las partituras de tus juegos 
preferidos, no te preocupes, podrás in- 
troducir el mismo CD que contiene el 
juego en tu cadena de música. 


CUESTION DE DEMANDA. 

Por desgracia, la demanda de este tipo 
de unidades aun es muy escasa. Por 
ello resulta muy complicado encontrar 
programas y aplicaciones en CD-ROM 
(nos estamos refiriendo a la actual si- 
tuación de nuestro país). Lógicamente, 
ante una menor demanda, los precios 
suelen mantenerse en unos niveles que, 
aunque al alcance de la mayoría, se 
nos antoja demasiado elevado. Los pre- 
cios pueden oscilar entre las 40.000 pe- 
setas de una unidad “normalilla” hasta 
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las mas de cien mil pesetas que alcan- 
zan las unidades de las más prestigio- 
sas marcas. 

En fin, te hemos explicado, un poco 
por encima, lo que te puede ofrecer es- 


TITULOS PARA TU CD-ROM 


Te vamos a destacar dos títulos muy especiales que, a nuestro entender, son de lo 
mejorcito que puedes encontrar ahora mismo en tu CD-ROM: El primero de ellos, 
Where in the World is Carmen Sandiego? (Deluxe versión), cuenta con unos magní- 
ficos gráficos digitalizados de gran parte de las ciudades del Mundo. En otro apar- 
tado del programa, se nos ofrece la posibilidad de consultar cuestiones sobre la 
cultura de cada ciudad, así, en Madrid, podremos ver una foto del Palacio de Cris- 
tal al tiempo que suena una magnífica digitalización de música flamenca. El segun- 
do, Sherlock Holmes (consulting detective), ocupa la friolera de 300 megas, tenien- 
do la principal característica de ofrecernos las intros y las declaraciones de los tes- 
tigos, a través de unas digitalizaciones en movimiento que dejarán asombrado a 
más de uno. En definitiva, la oferta no es muy amplia, pero, eso sí, de calidad. 


Ciertamente son pocos en estos 
momentos. Solamente las casas 
más importantes estan decidién- 
dose a sacar títulos para tu PC. 
Empresas como Sierra y Lucas 
Arts son los únicos que hasta el 
momento han asomado tímida- 
mente su cabeza en nuestro país 
con títulos como Monkey Island o 
Loom. Pero, donde realmente vas 
a encontrar el máximo potencial 
de este soporte, es en las inmen- 
sas bases de datos, atlas y libros 
informáticos que, esperamos, pue- 
das encontrar muy pronto en el 
mercado. 


te nuevo sistema que, sin duda, cam- 
biará radicalmente el mundo de los or- 
denadores personales (de hecho, ya lo 
está haciendo). Te lo hemos comparado 
con otros soportes (pricipalmente mag- 
néticos) y te hemos hablado incluso, de 
aspectos más técnicos como el controla- 
dor MSCDEX (en recuadros que acom- 
pañan al texto). 

Esperemos haberte solventado esas du- 
das que te invadían, pero, si no ha sido 
así, esperamos te sirvan las palabras 
con que abríamos este artículo: 

"A las puertas del futuro". 


JUAN CARLOS FDEZ. "MAY" 


Una de amigos 


THE OPPOSITE SEX 


“The opposite sex”, dirigida por Matthew Meshekoff y protagoniza- 
da por Arye Gross, Courteney Cox, Kevin Pollak y Julie Brown, acto- 
res un tanto desconocidos, presenta una trama de amor enfrentado 
con preferencias. Dos amigos de toda la vida y dos amigas en las 
mismas circunstancias “sufren” el impacto de cupido de distinto mo- 
do. Por un lado, dos se enamoran, por otro, los otros dos intentan 
recuperar la parte de amigo del alma que les queda para seguir vi- 
viendo una agradable experiencia de soltería. Cada uno va a lo su- 

yo, pero como es de ima- 
| ginar, familia y amigos 
enfrentados a la pareja, 
ven como poco a poco el 
amor entre ellos crece sin 
remedio. 


amenizan conveniente- 
| mente una de las más en- 
revesadas realidades de 
nuestro tiempo : ¿amor o 
amigos?, con una soltura 
digna de elogio. 


Un ex-Waterboys que da dos veces 


BANG! (WORLD PARTY) 


ter” o “Hollywood”, para 
tener una clara referencia 
del trabajo que Kark in- 
tenta sacar adelante. Dig- 
namente por cierto. 


Unas gotas de humor | 


| estas alturas de siglo. La 


La hija de Lola Flores ha muerto, 
¡Viva Rosario! 


DE LEY (ROSARIO) 


Como el nombre de su albúm indica, 
Kark Wa-llinger, ex-componente de los Waterboys, saca a no nos parecía “De Ley” el no hacer 


la venta su segundo albúm tras la dolorosa separación. De yna referencia al trabajo realizado 
nuevo, su grupo para los 90, World Party, le ha ayudado a por Rosario en todo el disco. Parece 
transmitir sus influencias algo “pasadas” convirtiéndolas — ser que por fín ha hecho las cosas 
en auténtica “fibra” musical que causará impacto entre sus como a ella le gustan y nos ha pro- 
más impacientes seguidores. Aunque aún sea pronto para porcionado el placer de escuchar 
emitir un juicio que valo- una serie de temas de rompe y ras- 
re su acierto o fallo a la ga que indudablemente considera- 
hora de elegir destino, de mos ineludibles para tu discoteca 
momento hay que escu- privada. Buenas melodías, mejo- 
char y tomar en cuenta res ritmos que, sin apartarse del 
canciones como “Is It Like fondo de la rumba, alteran la vi- 
Today?”, “Sooner or La- sión emblemática de la familia lle- 


vándola por derroteros hasta hace poco inimaginables, sin perder 
un ápice de calidad. La fuerza y el torbellino del apellido Flores 
hacen mella en cada tema, pero el grado de potencia alcanzado, 
ha roto las previsiones de los más optimistas. Si alguno no con- 
fiais, enchufar el equipo y escuchar con atención este trabajo so- 
bre el que solamente hay que decir: ¡Chapeau, Doña Rosario! 


Miedo por la Tele 
PERMANEZCA EN SINTONIA 


Que a menudo la televisión 
nos trastorna en ideas y ac- 
ciones es un hecho que se : 
manifiesta sobremanera a 


manipulación es casi invisi- 
ble pero es evidente que es- 
tá ahí, sentada ¡unto a no- 
sotros, en el mismo sillón. 
En “Permanezca en sinto- 
nía”, se pretende dar casti- 
go a todos aquellos “Televi- 
dentes” empedernidos que 4 
sueñan con estar algún día y ser el [y 
protagonistas de todos esos mun- 
dos que son más maravillosos que 
el que les ha tocado vivir. 
De este modo Roy Knable (John Rith- 
cher) y Helen (Pam Dawber), su espo- 
sa, van a vivir la “grata” experiencia 

de realizar un viaje de ensueño a través de toda la pro- 
gramación de la TV, gracias a la inestimable ayuda de 
Mr. Spike (Jeffrey Jones) quien con ayuda de su televi- 
sión de alta tecnología, logrará un continuo baile de 
carcajadas para los espectadores como respuesta a las 
situaciones más inexplicables. Sin desechar los esfuer- 
zos realizados para el apartado de efectos especiales 
(incluido Chuck Jones -Bugs Bunny, Pato Lucas, Porky, 
etc...-), la historia asustará sin duda a más de un “pega- 
dizo” de la programación televisiva. 
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Microprose/ Erbe 


Ha llegado el momento de 
ponerse el casco y 
enfrentarse a los mejores 
pilotos en los mejores 
circuitos viviendo una 
sensación de absoluta 


7 


Una historia de acción e 
intriga en el que tú como 
protagonista, deberás 
solucionar los misterios de 
las cuencas amazónicas. 


(Disney/Infogrames/Erbe) 


Pequeños y grandes 
podrán divertirse y 
aprender jugando con un 
producto de categoría 
Infogrames y de auténtica 


Oi 


q E _— 
(Empire/Proein) 10 
vocaremos pasados litigios 


y nos pondremos a los 
mandos de un ejército 
capaz de asegurarnos una 
paz real y duradera. 


El incomprensible afán de Carmen Sandiego por figurar en la 
lista de "honor" de los delincuentes más buscados de la 
historia, desemboca en una nueva entrega que nos promete 
diversión y buena ampliación de conocimientos al 50%. 


(U.S. Gold/Dro So) 3 ¡UASONA 


Ne 


(Microprose/Erbe) 


Tras el combate, sólo debe 
quedar una flota de barcos 
sobre el Océano Pacífico, 
¿Estás dispuesto a guiar los 
destinos de los buques 
japoneses o americanos? 


(Origin/Dro Soft) 
Formas parte integrante de 


uno de los grupos de 
mercenarios más famosos 
del momento. Tus hazañas 
aéreas se cuentan por 
éxitos económicos. 


(D.C. True/Proein) 


Todo funciona bajo tus 
órdenes directas, eres el 
Presidente de una de las 
naciones más poderosas de 
la Tierra. 


(Gremlin/Erbe) 


Un ninja venido del espacio 
exterior ha de escapar de 
un mundo extraño en el que 
ha quedado atrapado entre 
fuerzas opuestas. 


(Empire/Proein) 
Tres de los más prestigiosos 


juegos en la historia 
espacial, reunidos en un 
mismo conjunto para 
asegurarte mucha acción. 


¡No la dejes pasar! 


Tu eliges: el Programa Tutor 
Ms-Dos 5.0 o el 20% 
de descuento en el precio 
de tu suscripción. 
ora tienes la oportunidad... 
engánchate a 


“ALDO SOLAMENTE PARA ESPAÑA 


STAN, JEIINW E 
us continuas peleas por 
entender las acciones que 
realiza el ordenador, están 

llegando a su fin. Ponemos en tus 
manos el Programa Tutor para 
Ms-Dos 5.0,un verdadero profesor 
que te ayudará a convertirte en un 
experto conocedor del Sistema 
Operativo más utilizado del 
momento. 

Ahora tienes la oportunidad de 
comprender mejor el mundo del 
PC a través de un método 
interactivo, sencillo, rápido de 


manejo y muy fácil de comprender. 


Los secretos de tu ordenador 
dejarán de serlo desde el primer 
día de este completo curso. 


*OFERTA VALIDA HASTA 1/6/93 
O HASTA AGOTAR EXISTENCIAS 


o' ol 


uscribiéndote ahora a 
recibirás totalmente grátis este 
magnífico programa tutorial para 
en tu domicilio. 
Aprende a manejar tu ordenador a la 
vez que te diviertes con OK 


BOLETIN DE SUSCRIPCIÓN 


«dí, deseo recibir los 12 próximos 

- números de OK PC por 7.200 Ptas. 
(incluido IVA y gastos de envío) y recibiré 
- totalmente gratis la oferta de suscripción. 


= Nombre: 
Primer apellido: 4 
Segundo apellido: 
| Domicilio: 
Número: Piso: 
C: Postal............ Ciudad isis Provincia: 
1 Edad: Profesión: Teléfono: 
] Firma: 
Tipo de ordenador: 


: DeseorecibirelTutor de Ms-Dos5.0: [ll 


'- Prefiero el 20% de descuento m 


l FORMA DE PAGO: 
[] Contrarreembolso 


h O Adjunto cheque a favor de 
! editorial Nueva Prensa S.A. 


OliGiro Postal Nc 


Editorial Nueva Prensa S.A. 

Plaza del Ecuador n* 2, 1%B 28016 Madrid 
Tfno.: 457 53 02/ 52 03/ 52 04 Fax: 457 93 12 
Suscripciones por tfno.: 457 53 02/52 03/52 04 
Suscripciones por fax. Tfno:457 93 12 


* Oferta de lanzamiento válida sólo para España 
hasta el 1 de Abril. 


l La renovación será automática, salvo orden contraria 
expresa. 


A 
UNA AVENTURA DE LA: 
LLAMADA DE CTHULHU 


- Adéntrate en el corazón de un pueblo, tan 
acogedor durante el día con lerodo enla 
noche. Habla con sus asustados habitantes y 
¿ IES descubre sus extrañas conductas. Tu astucia 
E como psicólogo y hombre de acción se 
pondrá a prueba, y de nuevo, ¡el destino del 
mundo estará en tus manos! ¿Podrás conjurar, * 
Aquel que no está muerto pero que 
“permanece eternamente? ¿Aquel, cuyo 
: ¡nombre no puede siquiera pronunciarse? 
EX” ¿Lograrás, al final, desvanecer 
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